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La presente  investigación, acerca de las actividades lúdicas y su influencia en la 
resolución de problemas matemáticos en los niños de  educación inicial de la Institución 
Educativa N° 857, del  caserío  de Huápalas, Piura,  se procesó  y se indagó acerca de  
¿Cómo potenciar el pensamiento numérico para la resolución de problemas  matemáticos? 
En  ese  sentido  en el marco teórico se aborda  temas  como; Actividad lúdica, el juego y 
el aprendizaje, la resolución de problemas, temas  que  fundamentan la investigación. La 
aplicación de los juegos lúdicos han influido significativamente en la resolución de 
problemas matemáticos en los alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 
del nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, 2017, ya que los resultados obtenidos lo 
confirman, teniendo niveles significativos de éxito de antes de desarrollar la variable 
independiente se tenía el 72,0% estudiantes desaprobados a después de desarrollar la 
variable independiente se tuvo el 32,0% de estudiantes desaprobados, teniendo un avance 
positivo de 40,0% de mejoría en el grupo de investigación. 
 












The present investigation, on the ludic activities and its influence in the solution of 
mathematical problems in the children of initial education of the educational institution N 
° 857, of the hamlet of Huápalas, Piura, was processed and it was inquired about: How to 
promote the thought number for solving mathematical problems? In this sense, the 
theoretical framework addresses issues such as; Playful activity, the game and the learning, 
the resolution of problems, subjects that base the investigation. The application of play 
games have significantly influenced the resolution of mathematical problems in 3 and 4 
year old students of the Educational Institution N ° 857 of the initial level of the Huapalas 
- Piura farmhouse, 2017, since the results obtained confirm it, having significant levels of 
success before developing the independent variable, 72.0% had disapproved students. 
After developing the independent variable, 32.0% of students were disapproved, with a 
positive improvement of 40.0% improvement. in the research group. 
 













Es  frecuente  que los niños del nivel preescolar pierdan la atención en las cosas que 
realizan, observan o escuchan. Es normal que esto suceda, dado que se encuentran en una 
etapa de desarrollo mental. Es una etapa de atención integral, en la que se promueve el 
aprendizaje con experiencias que le permitan desarrollar habilidades y destrezas. 
Por  eso, las actividades lúdicas son excelentes alternativas porque trabajan las 
diferentes habilidades en los niños de 3 y 4 años del Nivel Inicial de la Institución 
Educativa N° 857,  Morropón.  Viabilizan el desarrollo de los aspectos cognitivos y   la 
resolución de problemas, de cantidades además,  el respeto, a la creatividad, la 
comunicabilidad. El siglo XXI exige personas competentes en todos los ámbitos, por lo 
que las competencias son concebidas como las actitudes del estudiante ante la vida, la 
capacidad de emprender, de discernir, de valorar, de ejecutar acciones con alto grado de 
eficiencia e independencia de criterio.  
El nuevo diseño curricular busca el desarrollo de las capacidades, valores y actitudes 
en los estudiantes. Por lo mismo, las actividades lúdicas crean una nueva atmósfera de 
trabajo, en la cual el niño adquiere más confianza y se siente libre para participar en el 
proceso de aprendizaje de forma responsable y autónoma, siendo este, el objetivo de la 
investigación, para darle la solución que merece.  
Los docentes, los padres de familia, los estudiantes y la sociedad, están convencidos 
de la necesidad de la formación de personas competentes, para enfrentar dificultades, 
desafíos y oportunidades por lo que la población  se verá beneficiada con el presente 
estudio, ya que se confrontará la relación entre las actividades lúdicas y la resolución de 
problemas matemáticos, que darán como resultado un estudio, de cómo se manejan estas 
dos variables en los  niños  de 3 años y 4 años de la Institución Educativa N° 857 del 




Planteamiento del problema 
1.1  Determinación del problema 
En la actualidad, la educación preescolar es importante en el desarrollo integral de 
los niños y niñas, es por ello,  que los objetivos de aprendizaje son más exigentes, 
convirtiéndose  tareas repetitivas que ocasionan que los niños muestren apatía hacia el 
aprendizaje, convirtiendo a los padres en educando y docentes en el sistema de 
aprendizaje, lo que se convierte en muchos casos en un problema familiar. Es por ello, que 
los docentes deben utilizan una variedad de recursos que les permiten lograr el desarrollo 
pleno de las competencias básicas en los niños y niñas. 
 Es de conocimiento general que el juego en los niños es la principal ocupación. La 
naturaleza de los niños y niñas es jugar; lo hacen por instinto, porque es un ejercicio 
natural y placentero. Durante el juego disfrutan con los demás, ejercitan el lenguaje verbal 
y no verbal, el desarrollo psicomotor, aprenden a seguir instrucciones y a acatar las reglas 
así como también desarrollan su autonomía. 
Por medio del juego o actividades lúdicas, se alterna la formalidad en los niños, que 
implica el compromiso, la responsabilidad que asume y el goce de la actividad misma; por 
ende,la recreación en los niños y niñas de preescolar debe girar en torno a este tipo de 
actividades, como una experiencia de aprendizaje significativo; no obstante, la mayor parte 
de las veces los docentes no utilizan estas actividades para estimular, descubrir y explorar 
el entorno que los rodea, limitando el uso de esta herramienta natural y su valor 
pedagógico para desarrollar las capacidades tanto físicas como intelectuales y a la vez 
favorecer el proceso de formación integral.  
Es importante dar a la actividad  lúdica su relevancia en los procesos vitales, 
formativos y establecer la relación con el juego, el cual ha sido colocado casi como un 
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sinónimo, lo que dista de su acepción más acertada: “manifestación externa del impulso 
lúdico” (Motta, 2002), que impide ver otros aspectos por desarrollar de manera amplia en 
el quehacer lúdico. 
Esta analogía lúdica-juego se expande en las áreas y disciplinas, lo que dificulta una 
exploración y apreciación amplia de los componentes y posibilidades de la lúdica como 
estrategia didáctica.  
Por otro lado, pretende ayudar a la consolidación de la lúdica como una estrategia 
educativa moderna y motivadora que logra generar sinergia y articulación a nivel de los 
actores del proceso pedagógico y evita las consecuencias dadas por la deserción 
estudiantil. 
Estas concepciones permitieron plantear el siguiente problema.   
1.2.  Formulación del problema 
1.2.1 Problema general  
¿Cuál es la influencia de las actividades lúdicas en la resolución de problemas 
matemáticos en niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 857 del 
caserío de Huápalas, del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017? 
1.2.2 Problemas específicos 
Pe1. ¿Cuáles son las estrategias de la aplicación de las actividades lúdicas en la resolución 
de problemas matemáticos en niños de educación inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío de Huápalas, del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017? 
Pe2. ¿Cuál es el nivel de resolución de problemas matemáticos en niños de educación 
inicial de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huápalas, del distrito de 
Chulucanas, Morropón, Piura, 2017? 
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Pe3. ¿En qué medida la aplicación de las actividades lúdicas mejora la resolución de 
problemas matemáticos en niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 
857 del caserío de Huápalas, del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017? 
1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo general  
Determinar la influencia de las actividades lúdicas en la resolución de problemas 
matemáticos en niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 857 del 
caserío de Huápalas del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017 
1.3.2. Objetivos específicos  
Oe1. Explicar las estrategias de la aplicación de las actividades lúdicas en los niños de 
educación  inicial de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas, del 
distrito de Chulucanas, de Morropón, Piura, 2017. 
Oe2. Establecer el nivel de resolución de problemas matemáticos en los niños de 
educación  inicial de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas, del 
distrito de Chulucanas, de Morropón, Piura, 2017. 
Oe3. Precisar la mejora de la resolución de problemas matemáticos como producto de la 
aplicación de las actividades lúdicas en los niños de educación  inicial de la 
Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas,  del distrito de Chulucanas, de 
Morropón, Piura, 2017. 
1.4 Importancia y alcances de la investigación  
Los niños y niñas siempre se muestran curiosos. Desean aprender acerca del mundo 
y comprenderlo. 
Durante los primeros cinco años de vida, los cerebros de los niños y niñas crecen 
más. Las experiencias tempranas del niño o niña determinan el desarrollo del cerebro. El 
aprendizaje temprano de los niños y niñas determina el éxito en la escuela. 
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Las buenas experiencias tempranas contribuyen a un desarrollo óptimo del cerebro 
infantil. Cuanto más trabajo realiza el cerebro, más es capaz de hacer. Cuando los niños y 
niñas juegan, sus cerebros trabajan intensamente. 
Jugando es como los niños y niñas aprenden. Jugar es algo natural para la infancia. 
Los niños y niñas juegan mientras hacen las tareas cotidianas, juegan durante las 
experiencias de aprendizaje. El bebé que se pone a jugar al escondite cuando le tapa la 
cabeza al intentar quitarle la camiseta. O en la niña de dos años que, imitando el modo en 
que se le lee algo, le lee a la muñeca. O en el niño de tres o cuatro años que dibuja 
garabatos y marcas en un gran pliego de papel que se ha colocado en la mesa, y a 
continuación anuncia orgulloso, “he escrito mi nombre”. 
Esta son razones para realizar esta investigación, en los niños y niñas del caserío de 
Huápalas, teniendo como apoyo a los padres de familia, los docentes y la comunidad.  
1.5 Limitaciones de la investigación  
Esta investigación se realizó en el caserío de Huápalas del distrito de Morropón, 
departamento Piura, hemos tenido muchas limitaciones, como es el caso de: 
Asesoramiento online, desde Piura y la Universidad. 
Limitaciones de información por la distancia entre la ciudad y el caserío. 
Limitaciones económicas que afectan el desarrollo de la investigación. 










2.1  Antecedentes de la investigación  
Se han revisado tesis a nivel internacional y nacional relacionado a los hábitos de 
estudio y aprendizaje significativo, los cuales nos servirán para darle soporte científico a 
esta investigación. 
2.1.1.  Antecedentes internacionales  
Tzic Mendoza (2012) en la investigación titulada, “Actividades lúdicas y su 
incidencia en el logro de competencias, el tema es de actualidad, puesto que la actividad 
lúdica es atractiva y motivadora, capta la atención de los alumnos hacia la materia de 
estudio. En un enfoque comunicativo, se entiende por juegos didácticos o lúdico-
educativos, aquellas actividades incluidas en el programa de la asignatura, en las que se 
presenta un contexto real y una necesidad específica con una finalidad lúdico-educativa.  
Una competencia es el conjunto de comportamientos y habilidades cognoscitivas, 
psicológicas, sensoriales y motoras, que permite llevar a cabo adecuadamente un servicio, 
destino, movimiento o trabajo. Por lo que es ineludible la formación de los estudiantes en 
valores y actitudes, en las escuelas y para lograrlo, se debe cambiar las rutinas escolares en 
la creación de espacios, en los cuales sean posibles el ejercicio de las actitudes y de los 
valores dentro y fuera de las escuelas. 
En la investigación realizada en el Instituto  Básico por la Cooperativa de la aldea 
Chuatroj Totonicapán se tiene como objetivo  proponer estrategias viables que favorezcan 
la inclusión de las actividades lúdicas en los programas educativos de los docentes, para 
que el proceso de aprendizaje sea más atractivo y significativo, mediante un taller de 
orientación y la práctica de las diferentes actividades lúdicas para el personal docente  en 
el que se resalta la importancia y los beneficios que presentan, para los estudiantes y los 
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docentes, lo que facilita el logro de las competencias de aprendizaje. 
Posada González (2014) en la investigación titulada.  La lúdica como estrategia 
didáctica. Desarrolla una revisión y estudio de la apropiación del término lúdica y su 
tratamiento como herramienta didáctica en los trabajos de grado de la Universidad 
Nacional de Colombia que se encontraban en la base del Sinab (Sistema Nacional de 
Bibliotecas) hasta el segundo semestre del 2011. 
 Se analizaron diez trabajos de grado divididos en cinco grupos, según el área de 
conocimiento;  se realizó un abordaje metodológico cualitativo. En el proceso de 
recolección de datos se sistematizó por medio de una categoría principal: la lúdica. Se 
establecieron tres categorías secundarias: juego, relación lúdica- juego y relación lúdica 
proceso de enseñanza- aprendizaje, las cuales se conceptuaron para que actuaran como 
referentes para finalmente llegar a diversas conclusiones en de las cuales destaca la 
aplicabilidad de la lúdica en educación, por medio de la actitud lúdica y la realización de 
un manifiesto que expresa la mirada del autor.  
Se encontró en los resultados que el uso del término lúdica en los trabajos de grado 
no conforman un grupo con coherencia teórica consolidada dada la profundidad del 
término y en relación con el uso del mismo que es superficial, con un abordaje 
instrumental en su manejo teórico y práctico. Siendo la lúdica  aplicable a diversas 
situaciones.  
Castellar (2015)  en la investigación titulada. Las Actividades Lúdicas en el Proceso 
de Enseñanza Aprendizaje de los niños de preescolar del Instituto Madre Teresa de 
Calcuta, el principal objetivo es “determinar la importancia que tiene la lúdica como 
estrategia pedagógica en el desarrollo de las dimensiones y competencias de los niños de 
preescolar del Instituto Madre Teresa de Calcuta de la ciudad de Cartagena de Indias 
(Colombia); ya que se considera que por medio del juego y actividades lúdicas se estimula 
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al niño para que desarrolle el aprendizaje; ya que por naturaleza e instinto los niños 
disfrutan del juego como un ejercicio natural y placentero.  
Por medio del juego, los niños desarrollan el lenguaje corporal y verbal, motricidad, 
ponen en práctica el trabajo en equipo, aprenden a acatar órdenes y seguir instrucciones.  
Con las actividades lúdicas, los niños y niñas desarrollan cualidades como  
responsabilidad y el compromiso; a su vez adquieren conocimientos manteniendo el rol de 
niños; disfrutando y gozando las diferentes actividades encaminadas al desarrollo. No 
obstante, los docentes no utilizan estas actividades para estimular, descubrir y explorar el 
entorno que los rodea, limitando el uso de esta estrategia natural y su valor pedagógico,  
para desarrollar las capacidades tanto físicas como intelectuales y a la vez favorecer el 
proceso de formación integral. 
Las diferentes actividades que desarrollen los niños, que van a estimular diversas 
áreas de aprendizajes. Entre los tipos de juego destacan:  
Juegos exploratorios: Este tipo de juego le permite al niño alcanzar conocimientos a 
base  de sus experiencias. 
Juegos vigorosos: Son actividades que requieren de mucha energía y estimulan al 
niño a que su parte corporal mantenga el equilibrio físico. 
Juego de habilidades: Desarrollan habilidades controlando manos y ojos. 
Juego Social: Permite que el niño tenga contacto con otros. 
Juego de Imaginación: Le permite al niño producir, crear, imaginar e imitar lo que no 
está.  
Juego de Ingenio: Le permite al niño desarrollar la resolución de conflictos y 
problemas. 
Los juegos son claves en el desarrollo integral del niño, ya que guarda conexiones 
sistémicas con lo que no es el juego; es decir, se crea el desarrollo en otros planos como 
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son la solución de problemas, creatividad, entre otros, con numerosos fenómenos 
cognitivos y sociales (Garaigordobil, 1990; Bañeres. et al., 2008).  
Solórzano (2010) en la investigación titulada. Actividades lúdicas para mejorar el 
aprendizaje de la matemática, incorpora actividades lúdicas en la clase de matemática, para 
que  sea efectiva y que los objetivos planteados puedan lograse en forma adecuada. Como 
principio básico los juegos deben fundamentarse en los contenidos educativos que ayuden 
a desarrollar los hábitos, las habilidades y actitudes positivas en el trabajo escolar, 
aplicando el razonamiento lógico, estimulando la creatividad en el estudiante, empleando 
estrategias de pensamiento, que promuevan el intercambio de relaciones personales y que 
favorezcan la cooperación y la comunicación en el aula de clases.  
El éxito en el aprendizaje de esta disciplina, depende de la planificación de 
actividades que promuevan la construcción de conceptos, a partir de experiencias 
concretas, en la interacción con los otros.  
En estas actividades, la matemática se convertirá en herramientas funcionales y 
flexibles que le permitan resolver las situaciones  planteadas mediante las actividades 
lúdicas. Para elevar la calidad del aprendizaje de la matemática es necesario que los 
estudiantes se interesen y encuentran significado y utilidad en el conocimiento 
matemático, que lo valoren y hagan de él un instrumento que los ayude a reconocer, 
plantear, resolver problemas presentados en varios contextos de la vida cotidiana.  
La bondad de los juegos aplicados en las actividades docentes genera motivación, 
interés y participación activa permitiendo a los estudiantes adquirir aprendizajes 
significativos. 
2.1.2.  Antecedentes nacionales  
Navarro Mariñas, (2015) en la tesis  La aplicación de las actividades lúdicas con 
material concreto para la resolución de problemas aditivos de cambio y de combinación en 
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los niños y niñas del segundo grado de una institución educativa pública del distrito de san 
Juan de Lurigancho, tuvo como objetivo principal describir cómo aplican los docentes 
estas actividades lúdicas en la resolución de problemas aditivos de cambio y de 
combinación.  
En el recojo de la información, la técnica aplicada fue la observación sistemática, 
mediante el instrumento de la guía de observación; que permitió recoger información 
acerca de cómo aplican los docentes las actividades lúdicas en la resolución de problemas 
aditivos de cambio y de combinación. 
Para la segunda actividad la técnica fue la encuesta mediante la aplicación del 
instrumento del cuestionario, prueba escrita que nos proporcionó una información personal 
del docente acerca de los conocimientos que tiene de las estrategias de resolución de 
problemas como los aplica en el aula, los ítems se han distribuido en tres aspectos como la 
planificación de la sesión de aprendizaje del docente encuestado, que comprende 12 ítems, 
ejecución por 22 ítems y la evaluación de los logros en los niños y niñas con 11ítems.  
Para el análisis e interpretación de la información, se tuvo en cuenta los cuadros de 
doble entrada que reflejan la relación entre los ítems y su observación, mediante de la guía 
de observación y entre la información proporcionada por el cuestionario. El análisis de la 
información de la presente tesis se realizó en las siguientes etapas: 
Análisis por dimensión de la Guía de Observación, que incluye el análisis por ítem. 
Análisis por dimensión del cuestionario, que incluye el análisis por tres aspectos 
planificación, ejecución y la evaluación casuística. 
Análisis general entre dimensiones de la Guía de Observación.  
Análisis general entre dimensiones del cuestionario. 
Como resultado de la investigación se concluye que en forma global que la mayoría 
de los docentes, no aplican correctamente las actividades lúdicas en la resolución de 
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problemas aditivos de cambio y de combinación en los niños y niñas del segundo grado; 
siguen enseñando una matemática mecánica, en la que no se toma en cuenta el contexto, 
los intereses y necesidades de los mismos. 
Vargas (2015) en la tesis. Estrategia didáctica a través del juego para la resolución de 
problemas aritméticos aditivos en los niños del segundo grado, el propósito es diseñar una 
estrategia didáctica a través de juego. 
La investigación es de corte aplicada proyectiva fundamentada en el paradigma 
interpretativo y el enfoque cualitativo educacional. La muestra es un grupo intacto en el 
que participan cinco estudiantes y el docente de aula.  
Para el recojo de información y diagnóstico se aplicaron tres instrumentos: una 
prueba pedagógica, guía de observación, entrevista estructurada para determinar el nivel de 
logro, las dificultades, manejo y uso de estrategias en el proceso de resolución de 
problemas. Los resultados fueron triangulados, concluyéndose que existen dificultades en 
las cuatro fases de resolución del problema y en el manejo de estrategias. Por lo cual se 
propone una estrategia didáctica mediante el método de la modelación, unificándose 
diversas teorías científicas; diseñándose para ello diversos juegos y a partir de esta 
situación generar aprendizajes significativos; sustentados en el enfoque constructivista con 
los aportes psicológicos de Jean Piaget, David Ausubel, Jerome Bruner y los aportes de las 
teorías de la Didáctica de la Matemática.  
Para concluir, esta propuesta pedagógica mediante el juego puede mejorar con éxito 






2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Actividades lúdicas  
Definición 
El juego es una actividad constante en la vida del ser humano. Desde que nace y 
durante las etapas de desarrollo, hombre y mujeres sienten atracción hacia las actividades 
lúdicas como forma de actuación. De ahí la importancia de su aplicación en el aprendizaje.  
Lee (1977) Precisa que el juego es la actividad principal en la vida del niño; aprende 
las destrezas que le permiten sobrevivir y descubren algunos modelos en el confuso mundo 
en el que ha nacido.  
La actividad lúdica o juego es un importante medio de expresión de los 
pensamientos más profundos y emociones del ser humano que en ocasiones no pueden ser 
aflorados directamente. Al jugar, se exterioriza conflictos internos y minimizan los efectos 
de experiencias negativas.  
Willi Vogt (2009) opina que “El niño puede expresar en el juego su afán de 
actividad, su curiosidad, su deseo de crear, su necesidad de ser aceptado y protegido, de 
unión de comunidad la convivencia”.  
Dinello (2012) precisa que un espacio lúdico es un ambiente de libertad creativa, que 
favorece la expresión de quien participa en tal espacio, donde a través de actividades 
múltiples, tanto niñas/os como adultos que les acompañen se divierten en forma 
espontánea, al tiempo que se descubren y se estructuran como personas.  
Un espacio donde se pueda jugar es un lugar de socialización creativa, que propicia 
el desarrollo integral del individuo equilibradamente, tanto en los aspectos físicos, 
emocionales, sociales e intelectuales, favoreciendo la observación, la reflexión y el espíritu 
crítico, enriqueciendo el vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su 
personalidad y creatividad. 
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Agallo (2003) dice que las actividades lúdicas son los impulsos o fuerzas vitales de 
los seres humanos, tal como las articulan en las actividades colectivas. Estos impulsos 
constituyen el sistema de los intereses humanos implícitos en el desempeño de las 
funciones sociales.  
Es un cuerpo de conocimientos teóricos que permite esclarecer los fenómenos 
grupales de la vida escolar, mejorar las posibilidades de los docentes, del cual se derivan 
técnicas grupales que pueden ser utilizadas eficazmente en el desarrollo de una 
metodología de aprendizaje.  
Son una serie de procedimientos o medios sistematizados para organizar y 
desarrollar la actividad de grupo, fundamentados en los conocimientos aportados por la 
teoría de la dinámica de grupo 
Bruner y Garvey (1977), retomando de alguna forma la teoría del instinto de Gras, 
consideran que mediante el juego los niños tienen la oportunidad de ejercitar las formas de 
conducta y los sentimientos que corresponden a la cultura en que viven. El entorno ofrece 
al niño el de desarrollo de sus capacidades individuales mediante el juego, que permite que 
cualquier actividad se convierta en juego. 
El juego ayuda al crecimiento del cerebro y como consecuencia condiciona el 
desarrollo del individuo (Congreso Unesco, 1968). Eisen, (1994) ha examinado el rol de 
las hormonas, neuropéptidos y de la química cerebral en referencia al juego, y concluye 
diciendo que el juego hay que considerarlo como un instrumento en el desarrollo 
madurativo y estructural del cerebro. 
El juego desarrolla la atención y la memoria, ya que mientras juega, el niño se 
concentra mejor y recuerda más que en un aprendizaje no lúdico. La necesidad de 
comunicación, los impulsos emocionales, obligan al niño a concentrarse y memorizar. El 
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juego es el factor principal que introduce al niño en el mundo de las ideas. (Cordero, 1985-
1986). 
Kaufman (1994) considera que las actividades de juego pueden propiciar óptimas 
oportunidades para el sano desarrollo cognitivo y socioemocional y presenta varios 
ejemplos de casos que ilustran la importancia de integrar el juego en programas de 
desarrollo del niño. 
La lúdica se entiende como una dimensión del desarrollo de los individuos, siendo 
parte constitutiva del ser humano.  
El concepto de lúdica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad 
del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos una 
serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversión, el esparcimiento, que 
nos llevan a gozar, reír, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de 
emociones. 
Por esta razón, la lúdica fomenta el desarrollo psico-social, la conformación de la 
personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisición de saberes, encerrando 
una amplia gama de actividades donde interactúan el placer, el gozo, la creatividad y el 
conocimiento. 
La lúdica debería ser tenida en cuenta en los espacios escolares, pues es rica en 
ambientes facilitadores de experiencias que mediante juegos, es necesario explicar cuanto 
más experiencias positivas y cuantas más realidades los niños conozcan, serán más amplias 
y variadas los argumentos de las actividades, con respecto a la lúdica, es una dimensión del 
desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisición de saberes, la 
conformación de la personalidad, es decir, encierra una gama de actividades en la que se 
cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento para tener más claridad 
ante la lúdica. 
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Importancia de las actividades lúdicas 
Jiménez (2002) con respecto a la importancia de la lúdica y el rol proactivo en el 
aula, considera que:  
La lúdica es más bien una condición, una predisposición del ser frente a la vida, 
frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos 
espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompañado de la distensión que 
producen actividades simbólicas e imaginarias con el juego. El sentido del humor, el arte y 
otra serie de actividades que se produce cuando interactuamos con otros, sin más 
recompensa que la gratitud que producen dichos eventos.  
La lúdica es una manera de vivir la cotidianidad, es sentir placer y valorar lo que 
acontece percibiéndolo como acto de satisfacción física, espiritual o mental. La actividad 
lúdica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las 
personas. Por lo anterior, la lúdica va de la mano con el aprendizaje. Nuñez (2002) 
considera que: 
La lúdica bien aplicada y comprendida tendrá un significado concreto y positivo para 
el mejoramiento del aprendizaje en cuanto a la cualificación, formación crítica, valores, 
relación y conexión con los demás logrando la permanencia de los educandos en la 
educación inicial.  
Aquí el docente presenta la propuesta lúdica como un modo de enseñar contenidos. 
El niño es quien juega, apropiándose de los contenidos escolares mediante un proceso de 
aprendizaje; este aprendizaje no es simplemente espontáneo, es producto de una enseñanza 
sistemática e intencional, siendo denominado aprendizaje escolar. 
En la etapa de 0-3 años, el juego se hace importante en la medida que el denominado 
“juego y movimiento”, o “juegos de ejercicio” según Piaget, que expresa perfectamente las 
características del niño o la niña en el período sensoriomotor. En esta primera etapa se 
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hace una referencia al juego simbólico en el bloque de contenido del área de 
Comunicación y Representación. En la segunda etapa de Educación Infantil (3-6 años), el 
juego sigue contemplándose en el bloque de contenidos “Juego y movimiento” de forma 
más evolucionado, en su aspecto de habilidad motriz, pero ya no se hace apenas referencia 
al juego simbólico, si acaso unas pinceladas en el área de Educación artística en el ámbito 
de la dramatización, lo que nos parece una laguna, precisamente en un momento en el que 
estos juegos ocupan un lugar privilegiado para que los niños/as puedan entender el mundo 
adulto, las relaciones que establecen los adultos entre ellos y las relaciones de aquellos con 
los niños/as y con el medio. Por último, cabe señalar también que debemos incluir la 
evaluación de las situaciones de juego. 
Dar a los niños y niñas el tiempo de jugar,  es una de las actividades más 
importantes. Este conjunto de actividades de desarrollo en la primera infancia ha sido 
creado para asistirle a ayudar a los niños y niñas pequeños a que continúen mejorando la 
capacidad de pensar y de hablar e interactuar con las personas y las cosas incluso en 
momentos muy difíciles.  
Esperamos que estas divertidas actividades de aprendizaje ayuden a estimular las 
curiosas mentes infantiles, a acallar sus corazones y a infundirles esperanza. Cuando usted 
ayuda a los niños y niñas pequeños a sentirse seguros y protegidos, podrán ser libres de 
aprender ahora y en el futuro. 
Importancia del juego en el aprendizaje y desarrollo de la personalidad del niño  
El sano desarrollo de la personalidad viene dado en gran parte por el juego. Esta 
actividad se desarrolla en casa y en el colegio, por eso los fabricantes de juguetes han 
mostrado un gran interés en dotar de valor educativo a los materiales, con características 
didácticas; 
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Los juguetes deben adecuarse a las diferentes etapas de desarrollo del niño y 
estimular la creatividad infantil. 
Para jugar el niño tiene que disponer de tiempo, espacio y materiales para todo tipo 
de juego. 
Deben ayudarle a fomentar la persistencia, la paciencia y la destreza, a través de una 
meta alcanzable. 
El deporte en forma de juego es una de las actividades más idóneas para estimular la 
confianza de los niños en sus propias habilidades. 
El juego en la educación es una actividad esencial de los niños que desarrolla sus 
facultades. Jugando los niños toman conciencia de lo real, se implican en la acción, 
elaboran razonamientos y juicios. Se ha definido el juego como un “proceso sugestivo y 
substitutivo de adaptación y dominio”, y de ahí su valor como instrumento de aprendizaje.  
Marginar el juego de la educación equivaldría a privarla de uno de sus instrumentos 
más eficaces, por ello el educador debe asegurar que la actividad del niño o la niña sea una 
de las fuentes principales de su aprendizaje y desarrollo, pues mediante la acción y la 
experimentación, ellos expresan intereses, motivaciones y descubren las propiedades de 
los objetos, relaciones, etc.  
El rol del educador infantil consiste en facilitar la realización de actividades y 
experiencias que, conectando al máximo con las necesidades, intereses y motivaciones de 
los niños, les ayuden a aprender y a desarrollarse. Veamos algunas características del 
juego:  
Es un recurso creador, tanto en el sentido físico (desarrollo sensorial, motor, 
muscular, coordinación psicomotriz) como mental, porque el niño durante su desarrollo 
pone todo el ingenio e inventiva que posee, la originalidad, la capacidad intelectiva e 
imaginación. 
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Tiene un valor social, puesto que contribuye a la formación de hábitos de 
cooperación y ayuda, de enfrentamiento con situaciones vitales y,  por lo tanto,  a un 
conocimiento más realista del mundo.  
Es un medio de expresión afectivo-evolutiva, lo que hace de él una técnica 
proyectiva de gran utilidad al psicólogo y educador, sobre todo a la hora de conocer los 
problemas que afectan al niño.  
El juego tiene además un valor “substitutivo”, pues durante la primera y segunda 
infancia es tránsito de situaciones adultas,  por ejemplo,  al jugar a las muñecas.  
El juego proporciona el contexto apropiado en el que se puede satisfacer las 
necesidades educativas básicas del aprendizaje infantil.  
Puede y debe considerarse como instrumento mediador dada una serie de 
condiciones que facilitan el aprendizaje.  
Su carácter motivador estimula al niño o niña y facilita la participación en las 
actividades que pueden resultarle poco atractivas, convirtiéndose en la alternativa para 
aquellas actividades poco estimulantes o rutinarias.  
A base del juego, el niño descubre el valor del "otro yo" por oposición a sí mismo, e 
interioriza actitudes, valores y normas que contribuyen a su desarrollo afectivo-social y a 
la consecución del proceso socializador que inicia. 
La  actividad  lúdica 
Favorece en la infancia la autoconfianza, la autonomía y la formación de la 
personalidad, convirtiéndose así en una de las actividades recreativas y educativas 
primordiales. El juego es una actividad que se utiliza para la diversión y el disfrute de los 
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. En tanto ayuda a 
conocer la realidad, permite al niño afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple 
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una función integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y se 
realiza en cualquier ambiente.  
Desde esta perspectiva,  toda actividad lúdica precisa  tres condiciones esenciales 
para desarrollarse: satisfacción, seguridad y libertad. Satisfacción de necesidades vitales 
imperiosas, seguridad afectiva, libertad como lo señala Sheines (1981) citada en Malajovic 
(2000): 
Sólo gozando de esta situación doble de protección y libertad, manteniendo este 
delicado equilibrio entre la seguridad y la aventura, arriesgándose hasta los límites entre lo 
cerrado y lo abierto, se anula el mundo único acosado por las necesidades vitales, y se hace 
posible la actividad lúdica, que en el animal se manifiesta únicamente en una etapa de su 
vida y que en el hombre, por el contrario, constituye la conducta que lo acompaña 
permanentemente hasta la muerte, como lo más genuinamente humano 
Por consiguiente es fundamental comprender los aspectos biológicos, psicológicos y 
sociales que vive el niño desde su ambiente intrauterino para poder desarrollar estrategias 
didácticas y lúdicas pertinentes, que permitan un desarrollo apropiado de la integralidad y 
es donde el docente toma desde su reflexión que todo lo que atañe al niño desde su 
concepción, ambiente familiar, social, cultural, lo hace único y singular y cada niño es un 
solo mundo el cual requiere de estrategias, metodologías, modelos diferentes para ser 
absorbido de manera atractiva hacia el aprendizaje, desde el cual ya es partícipe con sus 
pre saberes. 
La lúdica como experiencia cultural es una dimensión transversal que atraviesa toda 
la vida, no son prácticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho 
menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su 
dimensionalidad psíquica, social, cultural y biológica.  
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Desde esta perspectiva, la lúdica está ligada a la cotidianidad, en especial a la 
búsqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana. (Jiménez, 1998) 
En lo lúdico más allá del juego se da un estar con otros.  
Como menciona De Borja:  
“Desarrollar la comunicación con el grupo de iguales no es solo una actividad 
agradable y enriquecedora, sino que además responde a las demandas cognoscitivas, obliga 
a ellas y, si se ha creado un clima propicio, enriquece los conocimientos adquiridos a partir 
de la fantasía, el humor y la ironía”.  
Finalmente en una educación integral y no particular y/o mecanicista lo que importa 
no es instruir, sino generar unas actitudes, posiciones vitales y sociales positivas y gestar 
nuevas situaciones, conceptos y relaciones, características que pueden fluir a través de la 
lúdica.  
Una actitud lúdica conlleva curiosear, experimentar, dialogar, reflexionar, es 
mediante la vivencia de distintas experiencias que se puede llegar a la pedagogía lúdica, la 
cual se presenta como una propuesta didáctica de disfrute y desafío. 
Dewey (1975) menciona que la experiencia es la etapa inicial del pensamiento. En la 
experiencia pedagógica lúdica el alumno y el profesor son iguales. El profesor juega con 
ellos, como otro más, no por ni para ellos, ni está por encima de la actividad.  
A comienzos del siglo XXI,  el paradigma es aprender a aprender en un clima de 
libertad, de múltiples miradas, de pluriinformación, de puertas abiertas a las propuestas. La 
lúdica abre un camino para un aprendizaje que mire hacia la alegría del conocer y de la 
experiencia cotidiana como fuente de ser y aprender, dar paso a los imaginarios para 
generar nuevas articulaciones de conceptos y por qué no, nuevas realidades que generen 
nuevos paradigmas. 
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 “El aprender se produce naturalmente”.  Es una oportunidad para que el estudiante, 
protagonista del proceso enseñanza-aprendizaje, se apropie de lo que quiere aprender y el 
cómo, de hacer de la actividad lúdica la manera creativa, constructiva, abierta a interactuar 
con el conocimiento. Más aún lo lúdico está inserto en la complejidad de la vida y de su 
expresión: la naturaleza, con su incertidumbre.  
Por tanto, lo lúdico ayuda al aprendizaje particular e integral del ser humano de 
manera dinámica. En el adulto puede hacerlo más grato y facilitar el aprendizaje de 
competencias laborales y de buscar conocimientos de interés propios con los que pueda 
reflexionar acerca de las inquietudes y al mismo tiempo soslayar el mundo del trabajo. 
Lúdica y complejidad 
La vida es complejidad y lo lúdico permite acceder más fácilmente y entender la 
incertidumbre, acceder a un lenguaje que no necesita explicaciones, un lenguaje de 
sensaciones conociendo “lo que es”. Lo lúdico genera conocimiento y el conocimiento es 
lúdico. Sensación-imagen por encima de la palabra. Lo lúdico es el juego connatural del 
ser humano que le presenta la posibilidad de potenciar sus habilidades y de conocer de 
forma agradable y generalmente divertida. Las actividades lúdicas mejoran la motivación, 
atención, concentración, potencia la adquisición de información y el aprendizaje 
generando nuevos conocimientos. En su accionar vivencial y por su alta interacción con 
otros y con el medio aumenta la capacidad al cambio, de recordar y de relacionarse dentro 
de ambientes posibilitantes, flexibles y fluidos.  
La lúdica permite el abordaje de los siete saberes que el ilustre pensador Edgar 
Morín (1999) considera necesarios para este siglo, pertinentes no como un conocimiento 
único, sino como una red de conocimientos que lleve a un desarrollo sostenible. Estos 
saberes son: 
1. Las cegueras del conocimiento: el error y la ilusión 
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2. Los principios de un conocimiento pertinente 
3. Enseñar la condición humana 
4. Enseñar la identidad terrenal 
5. Afrontar las incertidumbres 
6. Enseñar la comprensión 
7. La ética del género humano  
Aquí se nos presenta la felicidad como algo importante como resultado de la lúdica. 
Es finalmente la felicidad lo que busca, si no todos, la gran mayoría de los seres humanos 
y si la encontramos en un instante lúdico, como un momento feliz, más que un estado, es 
buena para nosotros.  
La importancia de la lúdica es puesta en duda por el pensamiento positivista, en su 
razonamiento subyace la apreciación de que una risa difiere de una posición de 
conocimiento, de lo eficaz y eficiente y más aún del conocimiento “serio”. La risa como un 
elemento del payaso y libertino lejano del docto y sabio.  
Oposición que se encuentra de manera inconsciente en muchas mentes. La lúdica se 
encuentra en el juego, pero también en la metáfora-sueño, cuento, relato, poesía; se 
encuentra en el uso de la imagen, del símbolo. Permite entrar en sinergia con la 
experiencia y el conocimiento.  
De esta forma, la lúdica a partir de la experiencia, pensamiento, sentimiento elabora 
una serie de representaciones signálicas y simbólicas que lógicamente se encuentran 
relacionadas con el pensamiento, el conocimiento y la comunicación humana.  
Locke (1706) dice que los signos son indispensables para la formación del 
pensamiento y para su exteriorización. En la dimensión de lo humano habita el 
pensamiento metafórico que es esencialmente lúdico, el cual se manifiesta mediante el 
humor, los juegos de rol, la poesía, la literatura, en el arte, en la ciencia.  
33 
Como mecanismo de pensamiento de alto nivel, trabaja en el espacio de las 
analogías, de las diferencias y por ello de la conceptualización poder generar el cometido 
alegórico. La lúdica por medio del lenguaje simbólico que posee permite adentrarse en la 
complejidad tanto en la estructura como en la conceptualización, al poder proyectar una 
conceptualización a otro y así sucesivamente se va estableciendo una continuidad 
representativa que permite apropiarse de la totalidad y de lo fragmentado.  
En el desarrollo de su lenguaje simbólico crea códigos, una gramática diferente a los 
códigos formales adquiridos en el paso por las instituciones de educación formal. 
La lúdica como actitud  
"Lo fundamental de todo proceso pedagógico es el aprendizaje y no la enseñanza. Es 
el aprendizaje del estudiante y su participación el logro deseado." (Unesco, 1995)  
En el ser humano se desarrolla una actitud lúdica que tiene su inicio a temprana 
edad, en el vientre materno cuando se divierte con el cordón umbilical que lo une a su 
madre y succiona su dedo cuando se aburre, luego al salir de la calidez de su progenitora 
se ve impelido a conocer y comprender su medio, para lo cual es fundamental la “actitud 
lúdica” que le posibilita desde los primeros momentos la capacidad de imaginar, de 
fantasear mediante el juego y posteriormente le permite progresivamente asir el mundo del 
símbolo, de la metáfora que lleva a los mundos de la poesía, de jugar con las palabras, con 
el lenguaje; así también, la posibilidad, por medio de la imagen, de jugar con el arte en las 
múltiples facetas. 
Esta construcción de pensamiento complejo hay que mirarla como construcciones 
significativas individuales y colectivas, no se puede ver solo desde el punto de vista 
analítico o lógico, más aún este proceso-resultado no es necesariamente ni deseablemente 
mensurable, su construcción es virtual, no es lineal, es en red, entretejida con otras facetas 
del ser.  
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La actitud lúdica lleva al pensamiento divergente al llevar a la búsqueda de 
resolución de situaciones donde lo risible, diferente tiene cabida en el ámbito juguetón de 
la correría de posibilidades. Además de la cualidad de darse en el sujeto y a partir de él, 
permite el uso pedagógico y la interacción con el conocimiento cotidiano que genera la 
idiosincrasia y costumbres y finalmente la riqueza cultural de las comunidades, lo que 
permite un ánimo fresco, vital, amable y festivo, que es deseable en nuestros tiempos y 
más aún en nuestro país.  
Freud (2009) dice que el juego nace de las imposibilidades del niño de poder 
satisfacer sus deseos”, entonces lo lúdico se puede presentar para el ser humano como una 
forma de interactuar con el mundo, entenderlo y hacer posibles los deseos de manera 
equilibrada y con la posibilidad de por este medio disipar la incertidumbre y evadir la 
frustración. En este sentido, lo fundamental en la lúdica como palabra generalista sería la 
actitud lúdica, la cual hace posible la existencia de la actividad lúdica y el juego y sin la 
cual no es posible realizarlas en su esencia.  
La actividad lúdica se ha planteado como modelo de actividad integral desde las 
doctrinas de Fröebel en 1840 quien acuñó el término kindergarten como un sistema de 
enseñanza fundado en el juego, este sistema de experiencia sensorial y manipulación de los 
materiales influenció a María Montessori para fomentar la educación de niños por 
actividades físicas y la experiencia con sus posibilidades de interacción con los sentidos. 
Todo lo anterior generó otras propuestas educativas en este sentido donde se fomentaba la 
actividad y la experiencia que brindaba la lúdica. Es hasta nuestros tiempos en donde 
desde el área de la educación física se empezó a impulsar como algo integral. 
Esa actitud lúdica se preocupa por  “salir de sí” e interactuar con el otro para motivar 
al encuentro y finalmente potenciar al otro, lo cual lleva a la construcción en común, al 
proceso de generar preguntas y de sus posibles respuestas y que aplicada a la pedagogía 
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actual sobrepasaría fácilmente el papel técnico que los modelos económicos 
internacionales asignan a la educación:  
“(…) la pedagogía sólo sería las técnicas que hacen posible su instrumentación, 
visible en la competencia de desarrollar una clase y un programa en su área del saber, 
administrando el tiempo y el espacio educativo” (Mejía, 2006,).  
Se construye sentido y significado en los quehaceres y disciplinas desde la actitud 
lúdica, desde el afecto. No se puede aprender sin emociones y consecuentemente tampoco 
se puede razonar sobre el cómo y el porqué del aprendizaje, de la disciplina o el para qué 
de una sociedad. Además, ante la gravedad de la crisis social, política y económica en la 
que se encuentra sumido el país, el educador colombiano está en la obligación de 
emprender una búsqueda constante de soluciones tanto a nivel pedagógico y social, puesto 
que la educación es un agente posibilitador y democratizador del ser.  
Ayala y Brunetti (1993) afirman que:   “La democracia necesita fortalecer modelos 
políticos participativos. Y en esto la educación y la comunicación son también vitales”.  
De esta forma, los maestros-mediadores deben asumir su papel constructor y 
cohacedor de cimientos del ser según el enfoque De Subiría: “la finalidad de la educación 
no puede estar centrada en el aprendizaje… sino en el desarrollo” 
Referente pedagógico 
Montessori (1993) precisa que su metodología acerca del juego-aprendizaje se basa 
en la capacidad de los niños y niñas de aprender sin esfuerzo a través del juego y sin la 
intervención del educador o educadora. El método Montessori, es considerado como una 
educación para la vida, los beneficios de este método son:  
Ayudar al desempeño natural del ser humano. 
Estimular a formar su carácter y manifestar su personalidad, brindándole seguridad y 
respeto. 
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Favorecer la responsabilidad y el desarrollo de la autodisiciplina, ayudando a la 
independencia y libertad para; ser y pertenecer, escoger e instruir, control y participación, 
formación espiritual e intelectual. Reconoce que el niño se construye así mismo.  
Piaget (1990) precisa que el juego se caracteriza por la asimilación de los elementos 
de la realidad sin tener que aceptar las limitaciones de su adaptación, considera el juego y 
los juguetes como materiales útiles. Explica que, así como el símbolo reemplazó al 
ejercicio, cuando evoluciona el pensamiento preescolar y escolar, la regla reemplaza al 
símbolo.  
Estos juegos de reglas van a integrar y combinar las destrezas adquiridas, las 
combinaciones sensorio-motoras (carreras, lanzamiento) e intelectuales (ajedrez) con el 
añadido de la competitividad   y su código normativo vinculado a la naturaleza del juego.  
Al niño que se entrega juguetes sencillos, es decir,  los materiales útiles como llama 
Piaget, con piedras, plantas, hojas, arena, etc,  crean una infinidad de juegos, convirtiendo 
a los mismos en frutas, verduras, dulces, dinero, dando significado a su actividad, es decir, 
el llamado juego simbólico, donde imitan roles como las vendedoras, el juego de la 
tiendita, aceptando reglas propias y también improvisadas.  
Gros (2010) opina que el juego es objeto de una investigación psicológica especial, 
siendo el primero en constatar su papel como fenómeno de desarrollo del pensamiento y de 
la actividad, siendo por lo tanto una preparación para la vida adulta y la supervivencia. 
El sujeto que aprende es el protagonista del proceso educativo y no un objeto 
depositario de conceptos o hechos. Por tanto, la enseñanza debe abogar por el desarrollo 
integral del sujeto a nivel intelectual, social, moral y con la posibilidad de abarcar lo 
estético y lo creativo. Desde esta perspectiva, el conocimiento y el individuo son vistos 
con posibilidades de cambio constante. 
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Desde Piaget se han producido bases para generar nuevas maneras de enseñanza-
aprendizaje que se sitúen en el contexto. Desde este enfoque el estudiante es un constructor 
de su conocimiento, comparte con el profesor como copartícipe de intercambios 
conceptuales y metodológicos en su formación, lo que resulta en el constructivismo como 
tendencia pedagógica predominante en la actualidad.  
La pedagogía ha construido una serie de modelos ideales del mundo de lo educativo 
para explicar teóricamente su quehacer. Este trabajo centrará su enfoque en el modelo 
pedagógico constructivista caracterizado por ser activo, dialogante en el que desde la 
participación de profesores y alumnos interactúan en el desarrollo de la clase para 
construir, facilitar y reflexionar acerca del conocimiento en pro de la integralidad del 
sujeto. Como menciona De Zubiría (2006): “la finalidad de la educación no puede estar 
centrada en el aprendizaje, sino en el desarrollo”.  
Asimismo, esta  investigación tendrá un enfoque en el aprendizaje significativo. Los 
postulados constructivistas a tener en cuenta, por su resonancia con la lúdica, en esta 
investigación son (De Zubiria 2006): 
El aprendizaje se realiza si el estudiante genera un discurso propio con una estructura 
conceptual y metodológica, cambio o transformación que se encuentre dentro del límite de 
creencias o suposiciones de la comunidad de especialista o que la supere (Gallego, 1993). 
El estudiante es un constructor activo e intencional del significado cuando interactúa 
con el medio y trata de comprenderlo (Kelly, 1955). 
El estudiante al aprender construye activamente significados; las nuevas 
interpretaciones, observaciones, lecturas, experiencias modifican progresivamente la 
estructura cognitiva del estudiante, llegando a un acuerdo entre lo ya existente en dicha 
estructura con los nuevos conocimientos (Novack, 1984). 
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El conocimiento es construido por el estudiante a partir de sus ideas previas, ya que 
ejercen una función de filtro de la realidad (Llorens, 1990, p. 50).  
El que aprende es responsable de su propio aprendizaje y esto implica un esfuerzo 
personal al modificar la estructura cognitiva desde su idiosincrasia. 
El aprendizaje es un cambio que se guía por la dinámica de equilibración, 
desequilibración y equilibración (Piaget, 1981). 
La construcción de conocimiento es una reestructuración del existente y no una 
acumulación de saberes. 
El error es una parte natural e importante del aprendizaje, por ende, se aprende del 
error. 
Ahora con respecto al modelo de la pedagogía dialogante los siguientes postulados 
son afines al tratamiento de la lúdica en este modelo:  
(Propósitos) “La función esencial de la escuela es garantizar el desarrollo cognitivo y 
praxiologíco de los estudiantes. La esencia de la escuela consiste en el desarrollo y no en el 
aprendizaje como lo han considerado los demás modelos pedagógicos” 
(Contenidos) “Tal como lo formularon inicialmente la pedagogía conceptual y la 
reforma educativa de los años ochenta la escuela debe trabajar contenidos cognitivos 
procedimentales y valorativos...” 
(Estrategias metodológicas) “La estrategias metodológicas deben de ser de tipo 
interestructurante y dialogante. En este sentido, deben reivindicar el papel activo tanto de 
la mediación como del estudiante. 
(Evaluación) “La evaluación debe abordar las tres dimensiones humanas. Debe 
describir y explicar el nivel de desarrollo en un momento y contexto actual, teniendo en 
cuenta su contexto y su historia personal, social y familiar; debe privilegiar la evaluación 
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de la modificabilidad y reconocer el carácter necesariamente intersubjetivo de toda 
evaluación”. 
2.2.2. Resolución de problemas 
La  resolución de problemas es una habilidad fundamental para la vida, que los niños  
deberían  empezar a aprender cuanto antes. Al fin y al cabo, los niños empezarán muy 
pronto a enfrentarse a diversos tipos de problemas y si no les enseñamos a solucionarlos 
con eficacia, terminarán aprendiendo otras formas de hacer las cosas. 
Cómo afrontar un problema, cómo lidiar con la frustración o cómo tratar a las 
personas con las que entramos en conflicto son algunas de las cuestiones que van 
asociadas a la resolución de problemas. Si enseñamos  a los niños a afrontar estas  
situaciones conflictivas  estaremos evitando que coja hábitos  muy difíciles de erradicar 
después en todos estos ámbitos 
Por otra parte, aprender a resolver problemas y conflictos es también  una forma de 
entrenar a los niños en la toma  de decisiones. Enseñar a los niños a tomar decisiones 
saludables es otra de las tareas importantes que los padres debemos hacer con nuestros 
hijos. Cuando los niños aprenden habilidades para resolver problemas aprenden también 
que puedan confiar en su capacidad para tomar buenas decisiones por sí mismos. 
La resolución de problemas en el Perú   
Actualmente nuestro sistema educativo  preocupado por la coyuntura de los bajos 
resultados en el área de matemática y comunicación según los reportes de las evaluaciones 
censales que se realizan cada año ha optado por trabajar mediante las rutas del aprendizaje 
que son guías orientadoras didácticas para el docente el cual indica que los aprendizajes en 
el área de matemáticas, deben trabajarse bajo el enfoque de resolución de problemas, que 
considera cuatro competencias a trabajar en el área de matemática; éstas a su vez tienen 
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capacidades e indicadores, que articuladas en los tres niveles de inicial, primaria y 
secundaria permitieron logros de aprendizaje. 
MINEDU (2007) precisa que con el aprendizaje de la matemática surge la necesidad 
de resolver problemas en las actividades de su existencia individual y colectiva llegándose 
a abstracciones exteriormente se ordenaron formaron teorías matemáticas que hoy en día 
conocemos.  
El Diseño Curricular Nacional (2009) también hace referencia que los estudiantes al 
finalizar la educación secundaria deben estar preparados para responder los desafíos que el 
mundo actual les presenta.  
El aprendizaje de la matemática se va estructurando desde los primeros años de vida 
en forma gradual y la importancia del sistema escolar considere estos aprendizajes a base 
del desarrollo de competencias y de capacidades,  evidenciándose en los indicadores y el 
área de matemática se trabajó bajo el enfoque de resolución de problemas, es decir, que los 
aprendizajes matemáticos partan de una situación problemática contextualizada.  
Igualmente el Marco Curricular Nacional tercera versión (2014, pág.11) hace 
mención a los ocho aprendizajes fundamentales dentro de ellos “actúa matemáticamente en 
diversos contextos”; para ello los estudiantes deben desarrollar el pensamiento matemático 
de manera que puedan desenvolverse en distintos contextos, construyendo modelos 
matemáticos, gestionando estrategias, generando procedimientos, haciendo uso de las TICs 
en la resolución de problemas, apelando al razonamiento y a la argumentación con 
fundamentos matemáticos. 
Hablar acerca de la resolución de  problemas con el niño 
Cuando a los niños les surjan problemas no hay que intentar resolvérselos. Si un niño 
tiene un problema hay que darle la oportunidad para que él mismo lo identifique y lo 
solucione antes de ayudarlo, aunque esté sometido a cierto estrés. Es una oportunidad 
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de aprendizaje para enseñarle nuevas habilidades. Por supuesto, si hay un problema de 
seguridad hay que intervenir inmediatamente. 
Hay que orientarlo, ayudarle a pensar, ofrecerle un modelo de resolución de 
problemas y discutir las diferentes opciones y cómo actuar.  
No dejar que el niño sufra o facilitarle las cosas interfiriendo en su decisión vida no 
es una forma de ayudar a los niños, sino hacerlos dependientes, lo que crea problemas en 
la autoestima y seguridad.   
Cuando a los niños se les permite experimentar las consecuencias de sus decisiones, 
el aprendizaje de las habilidades de resolución de problemas es más eficaz.  
Es importante asegurarse de que no hay problemas de seguridad, los niños deben 
sentir lo que pasa, aunque sea una consecuencia negativa. 
No dejar que los niños experimenten las consecuencias  de sus decisiones no les 
estimulará a pensar cómo actuar y les dará una falsa confianza en su capacidad para 
decidir. Solo experimentando podrán encontrar opciones alternativas o explorar otras vías 
que les satisfagan más. 
Además, estas consecuencias son una ocasión de aprendizaje que permite a los 
padres trabajar con sus hijos la resolución de problemas y que pueden ser recordadas en 
decisiones posteriores. 
Modelos en la Resolución de Problemas  
La resolución de problemas matemáticos es un tema de línea de investigación, pues 
según Cruz (2006), la producción científica mundial crece de manera exponencial.  
Es así que en la presente investigación se realizó un análisis de los diferentes 
modelos de resolución con el objetivo de diseñar una estrategia didáctica para la resolución 
de los problemas aritmético aditivos.  
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La resolución de problemas ha sido investigada por la psicología y la matemática. 
Desde el ámbito de la psicología han sido significativas sus aportaciones.   
Nortes y Lozano (2013, pág. 31) manifiestan que “desde finales del siglo XIX se 
viene investigando sobre las fases en la resolución de problemas, señalando que tal 
actividad es un proceso involucra una serie de etapas”, por lo cual resume los modelos de 
competencia para la resolución de problemas en el siguiente cuadro: 
Enfoques desde la Psicología Enfoques desde la Matemática 
Funcionalista, Dewey (1888)  
Asociacionismo,  Thorndike (1992)  
Gestualismo,  Wallas (1926)  
Duncker (1945) 
 Weitheimer (1959)  
Procesamiento de la Información, Kulm 
(1979) Newell y Simón (1972)  
Mason, Burton y Stacey (1988) 
Mayer (1986) Bransford-Stein (1984-
1993) 
Primer estudio de Heurística conocido por 
“Pappus de Alejandría” 
Enfoque  desde la psicología 
Nortes y Lozano (2013 pág. 31) manifiestan que la descripción de fases en el proceso de 
resolución de problema,  desde Dewey (1888),  se basa en :  
Identificación de la situación problemática 
Definición precisa del problema 
Análisis de los medios y fines 
Plan de solución 
Ejecución del plan 
Asunción de las consecuencias 
Evaluación de la solución, supervisión y generalización. 
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Bassok, y Novick (2012) opinan que el desarrollo histórico de la resolución de problemas 
comienza con dos tradiciones de investigación que abordan diferentes aspectos:  
1. La investigación en representación del problema (el legado de la Gestalt) que 
examinaron cómo las personas entienden el problema en cuestión 
2. La investigación en la búsqueda de un espacio del problema (el legado de Newell y 
Simón) que examinó cómo las personas generan la solución del problema.  
Respecto al legado de la Gestalt, los gestalistas,  por el contrario realizaron grandes 
aportes, siendo uno de ellos la valoración de la experiencia previa y los procesos 
cognitivos por lo que atraviesa el ser humano en la resolución de problemas y como es que 
finalmente resuelven el problema. Nortes y Lozano (2013) concuerdan que para la 
resolución de problemas, la experiencia anterior, es sumamente crucial ya que puede 
generar una “actitud” o “fijeza funcional”, que puede actuar como impedimento en la 
comprensión de nuevos problemas. 
García (2003, pág.30) indica lo siguiente:  
“La teoría de la Gestalt contribuye al esclarecimiento del proceso de resolución de 
problemas cuando considera la coexistencia de dos tipos de pensamiento, el pensamiento 
reproductivo que le posibilita el individuo aplicar habilidades y conocimientos ya 
adquiridos, y el pensamiento productivo que provoca la creación de una nueva solución al 
problema por medio de la determinación de una nueva organización en los elementos del 
mismo” 
La teoría de la Gestalt se centra en la estructura de los problemas, considerando el 
pensamiento como la reestructuración de las relaciones existentes entre los elementos de 
un problema para que den lugar a una nueva estructura, luego de un proceso ocupación de 
ideas se presenta de manera inesperada a manera de insight o intuición. En la actualidad se 
puede apreciar estos dos grandes aportes de la teoría de la Gestalt en el proceso de 
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resolución de problemas siendo el pensamiento productivo el más conveniente en la 
solución del problema.  
Resnick y Ford (1991) indican que mucho más antes de que las conferencias de 
Cambridge (Massachusetts) y de Woods Hole articular el proceso de enseñanza 
matemática a través de estructuras matemáticas de manera significativa, un grupo de 
psicólogos de Europa aproximadamente por los años 1920, también apuntaban hacia la 
relevancia de comprender la estructura para la resolución de problemas para el 
pensamiento en general ;siendo los psicólogos de la Gestalt quienes influyeron en los 
psicólogos norteamericanos.  
Weitheimer,  según Resnick y Ford (1991), quienes se basaron en el aprendizaje y la 
enseñanza de la matemática intentaron demostrar las diferencias entre un aprendizaje 
matemático memorístico y un aprendizaje con significado, centrándose en el fenómeno del 
insight, lo que aproxima más al aprendizaje por “descubrimiento”.  
Resnick y Ford (1991) manifiestan “lo que Weitheimer quería decir con su 
demostración era lo siguiente: los niños que aprenden el algoritmo para calcular el área sin 
comprender los principios estructurales en que se basa, se limitan a seguir ciegamente las 
reglas que marca el profesor. Por lo que se puede observar claramente los aprendizajes 
característicos de los teóricos del Asociacionismo. 
Max Weitheimer,  según Resnick y Ford (1991),  las llamaba “feas” y “estúpidas” a 
las soluciones algorítmicas mecánicas. Decía, por su parte, que las soluciones que se 
basaba en una verdadera comprensión de la estructura del problema eran “elegantes, 
bellas, verdaderas y limpias” y le parecía excelentes ejemplos de pensamiento productivo.  
Coincidimos  con el autor, ya que enseñar la matemática desde operaciones 
algorítmicas no tiene significado para el niño, pero partir de un problema es más 
significativo el aprendizaje 
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Duncker (1945, pág. 170), citado por Resnick, indica que mientras Weithemer se 
preocupaba por las estructuras matemáticas, el se dedicó a las estrategias generales de la 
resolución de problemas; para ello explicó la resolución de problemas en términos de las 
secuencias de eventos. 
Así diferenció dos tipos de resoluciones: “desde arriba, basados en el análisis de 
objetivos y en el análisis de conflictos, la llamada “resoluciones orgánicas” por contraste 
con las “mecánicas”. 
Enfoques desde la matemática  
Dentro de los aportes teóricos de la matemática destaca los trabajos de George Polya, 
Puig y Cerdán. Así, Polya(1965), considerado el pionero en cuanto a estudios de 
resolución de problema, dentro de sus fases, sugiere una serie de acciones que los 
estudiantes deben demostrar a la hora de resolver un problema. Los estudios de Polya han 
servido para numerosas  investigaciones tanto nivel nacional como internacional, a favor y 
en contra. 
Resnick y Ford (1991) precisan que Polya,  influido por la teoría de la Gestalt, anima 
a quien resuelve un problema, a buscar otras similares que haya resuelto antes, analizando 
los datos o materiales,  basándose en un conjunto de preguntas.  
Capacitó a los profesores en la enseñanza de la matemática centrándose en 
originarles “insights”, como medios para facilitar el descubrimiento de las estructuras 
subyacentes, en el sentido gestáltico, de los problemas que se deben resolver.  
Proporciona un conjunto de preguntas específicas en cada fase de la resolución, cada 
una de las cuales podría considerarse heurística, palabra de origen griego que significa 
“que sirve para descubrir”.  
Polya indica que  “la heurística permite al presunto resolutor del problema 
proceder de forma sistemática hacia el insight en vez de esperar a que el pensamiento 
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productivo sea fruto del azar o se aparezca a los pocos superdotados que son capaces de 
ver por sí mismos la estructura del problema”.  
En el libro titulado “Como plantear y resolver problemas” (1965:122), aborda el 
problema de la enseñanza heurística de los problemas, basándose en cuatro fases con sus 
respectivas preguntas:  
La primera fase es comprender el problema, para lo cual se identifica los datos 
conocidos y desconocidos.  Implica entender el texto del problema, diferenciando los tipos 
de información que ofrece el enunciado trasladándolo a un lenguaje matemático que nos 
permita resolver el problema. En esta fase sugiere una serie de preguntas que podrían 
ayudar a resolver el problema:  
¿Cuál es la incógnita? 
¿Cuáles son los datos? 
¿Cuál es la condición? 
¿Es la condición suficiente para determinar la incógnita? 
¿Es insuficiente?, redundante? ¿contradictoria? 
La segunda fase titulada “Concebir un plan” se pone a prueba la imaginación y 
creatividad del resolutor, siendo el objetivo convertirlo en un investigador, poniendo a 
prueba su sagacidad en la búsqueda de ese chispazo mental, que los psicólogos  llamaban 
“insight”. Las preguntas que se formulan están dirigidas encontrar analogías, hacer 
generalizaciones, descomponer y componer elementos auxiliares. Una vez comprendido el 
problema y teniendo claro que es lo que se va hacer llega el momento de planificar las 
acciones que llevarán a la meta. 
 La tercera fase consiste en ejecutar el plan ideado cuando las operaciones permitan 
llegar a la solución, con una expresión clara y contextualizada del resultado obtenido. 
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La cuarta fase consiste en verificar los resultados. Aquí las estrategias se aplican de  
modo diferente para ver si el resultado obtenido es coherente con los datos del problema. 
En esta última fase se examina la solución obtenida del problema, para ello se realizará 
una revisión crítica del trabajo realizado. Es necesario que el niño se convenza de que la 
solución es correcta, efectuando una labor autocrítica, tratando de generalizar mediante la 
situación y encontrar otras aplicaciones. Las preguntas son: 
¿Puedes comprobar el resultado?  
¿Puedes comprobar tu razonamiento?  
¿Puedes utilizar un método para algún otro problema? 
Puig y Cerdán (1988, p. 12) presentaron un modelo, basado en los estudios de Polya, 
para la resolución de problemas aritmético-verbales, que consta de las siguientes fases: 
“Lectura, comprensión, traducción, cálculo, solución, revisión y comprobación”.  
Descomponen la primera fase de Polya, “comprensión”, en dos etapas, lectura y 
comprensión; con lo cual queda resaltado la importancia a la lectura del enunciado. Luego 
viene la fase que Polya denomina “elaboración de un plan”, que Puig y Cerdán llaman 
traducción, y correspondería al paso del enunciado verbal a la operación u operaciones 
aritméticas correspondientes, la fase cálculo corresponde a la “ejecución del plan”. 
Diferencia  conceptual entre heurística, ejercicio, problema y resolución de 
problemas  
González (2013) precisa que la heurística es una palabra griega que significa hallar, 
inventar. Por lo que tiene dos acepciones, la primera como sustantivo relacionada con el 
arte o la ciencia del descubrimiento, llamada también “arte de inventar” y otra como 
adjetivo que se refiere a las estrategias, reglas, silogismos, conclusiones, relativas a la 
invención o descubrimiento. Unificando las dos acepciones resulta estrategia heurística 
que guía el descubrimiento.  
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Asimismo es necesario el deslinde conceptual entre ejercicio y problema. Fandiño 
(2011, pág.190) opina que los ejercicios se caracterizan porque las soluciones  exigen el 
uso de reglas  adquiridas que envían una consolidación y, por tanto, entra en la categoría 
refuerzo o verificación. 
García (2003, pág. 46) indica que los ejercicios son herramientas con las cuales se 
pretende que los alumnos automaticen un grupo de rutinas o procedimientos, asimilen 
determinados algoritmos para la aplicación mecánica de los mismos o simplemente 
memoricen las formalizaciones por medio de transposiciones simples, desde un grupo de 
datos y condiciones físicas hasta la expresión de las mismas,  en una fórmula que 
representa las relaciones existentes. Por lo anterior,  realizar ejercicios requiere la 
recordación, la selección y la aplicación de un grupo de fórmulas, algoritmos o patrones de 
solución.  
Definir un problema es complejo y los investigadores lo han abordado desde 
diferentes puntos de vista considerando el significado y el enfoque del aprendizaje.  
La idea de problema la aborda Polya (1905), quien manifiesta que resolver 
problemas es encontrar el camino para salir de una que no se puede hacer inmediatamente 
y que es una tarea específica de la inteligencia.  
Kilpatrick (1985) sugiere que la forma en que se enuncia un problema también 
influye en su significado. El problema matemático requiere de conocimientos matemáticos 
y no existe un camino único en su solución. 
Schoenfeld (1983) señala que los matemáticos, los psicólogos y los educadores 
matemáticos tienen diferentes perspectivas de lo que es un problema y del rol que cumple 
en el aprendizaje de la matemática.  
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Para un matemático un problema es una tarea en la que existe un obstáculo y con el 
cual no sabe cómo avanzar para resolverlo. De aquí que el matemático identifique el 
proceso de resolver este tipo de tareas con la resolución de problemas.  
Con respecto a la psicología, Schoenfeld(1983)  menciona que las preguntas de 
interés en esta área incluyen aspectos relacionados con la forma de pensar  en la 
comprensión de los conceptos matemáticos. En ese contexto, la discusión de los posibles 
caminos de solución y el análisis detallado de las dificultades son fundamentales para 
motivar a los estudiantes para que identifiquen e intenten resolver este tipo de problemas. 
En el proceso de solución, los estudiantes pueden encontrar otras ideas importantes 
para  explorar y que algunas veces los intentos de solución son tan importantes como la 
solución misma del problema.  
Santos (2007, pág. 84) precisa que en los últimos veinte años la propuesta de 
aprender matemática mediante la resolución de problemas ha estado presente en el 
ambiente educativo internacional. Sin embargo, en la práctica se ha podido identificar 
diversas posiciones acerca de su significado.  
Por ejemplo muchos profesores enfocan esta propuesta a partir del uso de métodos 
heurísticos; mientras que para otros la esencia es centrarse en los cuatro pasos sugeridos 
por Polya (entendimiento, diseño, implantación y visión retrospectiva).  
Campistrous (1996) señala lo siguiente: “problema es toda situación en la que hay un 
planteamiento inicial y una exigencia que obliga transformarlo”. Desde nuestro punto de 
vista el problema es una situación conflictiva en la cual se pone a prueba los esquemas 
mentales existentes,  ya que se tratará de encontrar la solución, surgiendo una 
reorganización cognitiva y poniéndose en evidencia la creatividad para resolver el 
problema.  
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González (2013) indica que mientras el ejercicio se resuelve de manera inmediata, de 
forma mecánica usando fórmulas y/o algoritmos fáciles, que no implican sentimientos de 
ningún tipo y que la solución es el  único procedimiento. En cambio, el problema que no se 
sabe cómo resolverlo hay que buscar saberes previos para diseñar una estrategia, lo que 
motiva entonces sentimientos de frustración, ansiedad, confianza, alegría, y admite  varios 
procedimientos.  
La resolución de problemas,  según las particularidades del proceso, puede ser 
definida según Fraser (pág. 28) citado por García (2003), como “un proceso que utiliza el 
conocimiento de una disciplina y las técnicas y habilidades para salvar el espacio entre el 
problema y su solución.   Polya (1965) indica que la resolución de problemas es la 
columna vertebral de la educación matemática,  comprobada su calidad y potencialidad y 
por lo que la actividad para resolver problemas no se enseña, si no se adquiere con la 
práctica constante resolviendo problemas, adquiriendo mayor confianza y soltura. 
Impacto de los juegos en la historia de la matemática.  
La historia antigua ha preservado sino los elementos solemnes de la actividad 
científica, pero  muchas de las profundas cavilaciones de los pitagóricos, por ejemplo, 
alrededor de los números, tuvieron lugar jugando con configuraciones diferentes que se 
formaban con las piedras.  
En la Edad Media Leonardo de Pisa (ca.1170-ca.1250), conocido como Fibonaccí, 
cultivó una matemática numérica con sabor a juego con la que, gracias a las técnicas 
aprendidas de los árabes, asombró poderosamente a sus contemporáneos hasta el punto de 
ser proclamado oficialmente por el emperador Federico II como Stupor Mundí. 
En la Edad Moderna Gerónimo Cardan (1501-1576), escribió el Líber de ludo aleae, 
un libro de juegos de azar, con el que se anticipó en más de un siglo a Pascal y Fermat en 
el tratamiento matemático de la probabilidad. En su tiempo, como tomando parte en este 
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espíritu lúdico, los duelos medievales a base de lanza y escudo dieron paso a los duelos 
intelectuales consistentes en resolver ecuaciones algebraicas cada vez más difíciles, con la 
participación masiva, y más o menos deportiva, de la población estudiantil, de Cardano 
mismo y otros contendientes famosos como Tartaglia y Ferrari. 
Leibniz (1646-1716) fue un gran promotor de la actividad lúdica intelectual: "Nunca 
son los hombres más ingeniosos que en la invención de los juegos... Sería deseable que se 
hiciese un curso entero de juegos, tratados matemáticamente", escribía en una carta en 
1715. 
En 1735, Euler (1707-1783), oyó hablar del problema de los siete puentes de 
Königsberg, sobre la posibilidad de organizar un paseo que cruzase todos y cada uno de 
los puentes una sola vez (camino euleriano). Su solución constituyó el comienzo vigoroso 
de una nueva rama de la matemática, la teoría de grafos y con ella de la topología general.  
Hilbert (1862-1943) uno de los grandes matemáticos de nuestro tiempo es 
responsable de un teorema que tiene que ver con los juegos de disección:  
Dos polígonos de la misma área admiten disecciones en el mismo número de 
triángulos iguales. John von Newmann (1903-1957), otro de los matemáticos más 
importantes de nuestro siglo, escribió con Oscar Morgenstern en 1944 un libro titulado 
Teoría de Juegos y Conducta Económica. En él analizan los juegos de estrategia donde 
aparece en particular el teorema de mínima, pieza fundamental para los desarrollos 
matemáticos sobre el comportamiento económico.  
Según cuenta Martin Gardner, Albert Einstein (1879-1955), tenía toda una estantería 
de su biblioteca particular dedicada a libros sobre juegos matemáticos. 
2.3.  Definición de términos básicos 
Resolución de problemas. Proceso cognitivo-afectivo-conductual mediante el cual 
una persona intenta identificar o descubrir una solución o respuesta de afrontamiento 
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eficaz para un problema particular. 
Problema. Una transacción persona-ambiente en la cual hay una discrepancia o 
desequilibrio percibido entre las exigencias y la disponibilidad de respuesta. La persona en 
dicha situación percibe una discrepancia entre “lo que es” y “lo que debería ser” en 
condiciones donde los medios para reducir la discrepancia no están inmediatamente 
patentes o disponibles 
Solución. Una respuesta de afrontamiento o pauta de respuesta que es eficaz en 
alterar una situación problemática y/o las reacciones personales de uno ante la misma de 
modo que ya no es percibida como un problema, al mismo tiempo que maximiza otros 
beneficios y minimiza los costos 
Estrés. Una transacción persona-ambiente en la cual las exigencias (externas o 
internas) percibidas exceden los recursos percibidos de afrontamiento 
Afrontamiento. Las respuestas o actividades mediante las cuales una persona intenta 
reducir, minimizar, controlar o prevenir el estrés. El afrontamiento dirigido a las metas se 
refiere a los intentos de la persona para reducir el estrés mediante una meta de resolución 
de problemas.  
El afrontamiento facultativo se refiere a los intentos de la persona para eliminar los 
obstáculos cognitivos y emocionales a la resolución eficaz de problemas 
Emoción. Una pauta de respuesta que incluye respuestas fisiológicas (actividad del 
sistema nervioso autónomo), respuestas cognitivas (valoraciones amenazantes) y 
respuestas motoras (respuestas de evitación). Las emociones varían en calidad subjetiva 






Hipótesis y variables 
3.1 Hipótesis  
3.1.1 Hipótesis general  
Las actividades lúdicas influyen significativamente en la resolución de problemas 
matemáticos en los niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 857 
del caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017. 
3.1.2  Hipótesis específicas  
He1: Las estrategias metodológicas de la aplicación de las actividades lúdicas responden a 
las características de los niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 
857 del caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017. 
HE2: El nivel de resolución de problemas matemáticos en los niños de educación inicial 
de la Institución Educativa N° 857 del caserío  de  Huápalas del distrito de 
Chulucanas, Morropón, Piura, 2017. 
HE3: La aplicación sistemática de las actividades lúdicas mejorará la resolución de 
problemas matemáticos en los niños de educación inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017. 
3.2. Variables 
Variable Independiente 
Actividades  lúdicas  
Variable Dependiente:  





3.3. Operacionalización de variables 
Las variables  sus dimensiones e indicadores se presentan a continuación: 
Tabla 1 
Actividades Lúdicas 






Estilos de aprendizaje 
Inteligencia emocional 
Inteligencia múltiple 
Técnicas de aprendizaje 
Rol del maestro 
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  Argumentación  
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Resolución de problemas de matemáticas  
Variable Dimensiones Indicadores 










Nivel de resolución 
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sistemática  de las 
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Integración 













4.1. Enfoque de investigación 
La investigación posee un enfoque cuantitativo mixto, ya que los resultados poseen 
características descriptivas en cuanto a la variable independiente y características 
cuantitativas en cuanto a la variable dependiente, según el proceso de evaluación 
establecido por el Ministerio de Educación. 
4.2. Tipos de investigación 
La investigación  se realizó mediante la experimentación educacional. El tipo de 
investigación según su finalidad es aplicada y el nivel de investigación por su profundidad 
es descriptiva – explicativa,  ya que se trató de modificar la conducta cognitiva de los 
estudiantes mediante la aplicación de las actividades lúdicas en la resolución de problemas 
matemáticos.  
4.3. Método de investigación 
Los métodos empleados fueron: 
Método científico: Considerado con sus procedimientos de planteo del problema de 
investigación, construcción del aspecto teórico, deducción de secuencias particulares, 
prueba de hipótesis y conclusiones. 
Método experimental de campo: Nos lleva a contrastar los resultados del grupo 
experimental y grupo control, lo que hizo posible manipular algunas variables durante el 
proceso de la investigación. 
Método documental y bibliográfico: Consistió en tomar información estadística de 
las fuentes documentales de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas del 
distrito de Chulucanas, provincia de Morropón, departamento de Piura, 2017, las mismas 
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que nos sirvieron para revisar algunos informes y publicaciones por organismos 
especializados en temas  de educación. 
Método estadístico: Consistió en recopilar, organizar, codificar, tabular, presentar, 
analizar e interpretar los datos obtenidos en la muestra de estudio durante la investigación. 
4.4. Diseño de investigación 
Es una investigación de diseño experimental de tipo cuasi experimental y de muestra 
única, con pretest y postest, ya que en este tipo de diseños ¨los sujetos no se asignan al azar 
ni se emparejan, porque tales grupos ya existen - grupos intactos¨ como lo precisa 
Hernández Sampieri y otros (2014). 
Este tipo de investigación el investigador posee control del proceso de recolección de 
datos. Los análisis estadísticos se aplican de igual manera, cuyo esquema es: 
GI: O1 x O2 
 
Donde: 
O1   : Aplicación del pretest - antes de la investigación. 
O2   : Aplicación del postest - después de la investigación. 
X : Desarrollo y/o aplicación de la variable independiente. 
GI : Grupo de investigación. 
4.5. Población y muestra 
Población: La población estuvo constituida por todos los alumnos de 3, 4 y 5 años del 
nivel inicial de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas del distrito de 






Población de los alumnos de 3, 4 y 5 años del nivel inicial de la Institución Educativa N° 
857 del caserío de Huapalas del distrito de Chulucanas, provincia de Morropom, 
departamento de Piura, 2017. 
Ciclo Edad Sección  N % 
II 
3 y 4 U 25 18,21 
5 U 18  
Total 2 43 100,0 
Fuente: Nomina de matrícula, Dirección de la I.E. N° 857 de Huapalas, 2017. 
Muestra: La muestra de estudio es no probabilística de tipo intencionado. Para este 
estudio se eligió a los alumnos de 3 y 4 años del nivel inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío de Huapalas del distrito de Chulucanas, provincia de Morropón, 
departamento de Piura 2017, tal como se muestra en la tabla. 
Tabla 4 
Muestra de los alumnos de 3 y 4 años del nivel inicial de la Institución Educativa N° 857 
del caserío de Huapalas del distrito de Chulucanas, provincia de Morropón, 
departamento de Piura, 2017. 
Ciclo Edad Sección  N Grupo 
II 3 y 4 U 25 GI 
Total 1 25  
Fuente: Nomina de matrícula, Dirección de la I.E. N° 857 de Huapalas, 2017. 
Delimitación geográfico-temporal y temática 
El estudio se realizó en el ámbito del caserío de Huapalas del distrito de Chulucanas, 
provincia de Morropom, departamento de Piura, 2017, donde se encuentra ubicada la 
Institución Educativa N° 857 del  nivel inicial. 
El tiempo de aplicación de la investigación fue durante los meses de marzo a julio 
del año 2017, tiempo que permitió la aplicación de las actividades lúdicas en la resolución 
de problemas matemáticos. 
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4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de información 
Se utilizaron las siguientes técnicas e instrumentos: 
 Documental: Se utilizaron para la elaboración y ampliación de los antecedentes de la 
investigación, como también para la elaboración del marco teórico – científico y 
conceptual de referencia de la investigación, en la cual se utilizaron la técnica del 
fichaje (Fichas textuales, de resumen, bibliográfica, y de comentario). 
 Codificación: Se procedió a la codificación de los docentes y los alumnos de 3 y 4 años 
del nivel inicial de la Institución Educativa N° 857 del caserío de Huapalas del distrito 
de Chulucanas, provincia de Morropón,  departamento de Piura 2017, elegidos como 
centro de investigación. Asimismo, la codificación de los ítems de los instrumentos de 
investigación. 
 Tabulación: Se utilizaron en la clasificación, agrupación de muestras y datos, las que 
procedieron a tabular para la obtención de resultados de la aplicación de los 
instrumentos de investigación a los estudiantes del grupo experimental y grupo de 
control seleccionado como centro de investigación. 
4.7. Tratamiento estadístico 
 Se presentan los resultados en tablas y figuras estadísticos ordenados para una mayor 
visualización., Se analizaron dichos resultados a base de la estadística descriptiva con 
ayuda del paquete estadístico SPSS versión 20.0 en español, la misma que orientó el 
logro de los objetivos de la investigación. 
 Para la confiabilidad de los instrumentos de investigación se aplicó el estadístico Alfa 
de Cronbach con ayuda del paquete estadístico SPSS versión 20.0 en español, la 
misma que orientó el logro de los objetivos de la investigación. 
 Para establecer las inferencias estadísticas se utilizó un nivel de significación de 5,0 % 
( = 0,05 dos colas) por tratarse de una investigación social. Se aplicó la prueba     t-
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student para comprobar las hipótesis, la misma que orientó el logro de los objetivos de 
la investigación. 
4.8. Procedimientos de la aplicación de las actividades lúdicas en la resolución de 
problemas matemáticos 
Se cumplió los siguientes procedimientos: 
1. Se inició con la presentación de la propuesta de investigación solicitando autorización 
para su aplicación a la Directora de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial del 
caserío de Huapalas - Piura, 2017. 
2. Se elabora la propuesta de investigación la misma que se mejoró y fue aprobada para su 
aplicación por la Escuela de Posgrado de la UNE “EGV”. 
3. Se validaron los instrumentos a través de la aplicación a un grupo piloto y se determinó 
la validez y confiabilidad de los instrumentos de investigación (encuesta y la prueba de 
rendimiento - pre prueba y pos prueba) 
4. Se aplicaron la encuesta a los alumnos del grupo de investigación, con la finalidad de 
obtener información de la apreciación personal  del desempeño del docente – 
investigador durante el proceso de investigación.  
5. Se inició con el desarrollo de la propuesta de investigación en los alumnos de 3 y 4 años 
matriculados en el año académico 2017, que duró 12 semanas de trabajo con el grupo 
de investigación. 
6. Se aplicó la preprueba a las muestras de estudio durante una sesión de clase, con una 
duración de 120 minutos. 
7. Durante el experimento se observó la aplicación de las actividades lúdicas en la 
resolución de problemas matemáticos con los contenidos seleccionado para la 
experimentación con el grupo de investigación. 
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8. Se aplicó la pos prueba al grupo de investigación al término del proceso de 
experimentación, durante una sesión de clase,  teniendo una duración de 120 minutos. 
9. Se procedió a calificar la prueba de rendimiento (preprueba y pos prueba), la misma que 
los resultados del grupo de investigación.se presentan utilizando la estadística 
descriptiva. 
10. Se analizaron los resultados haciendo uso de la estadística descriptiva e inferencial, 
con ayuda del paquete estadístico SPSS 21.0, concluyendo con la discusión de los 
resultados y la determinación de las conclusiones y recomendaciones 
correspondientes. 
11. Finalmente se redactó el informe final de la investigación con la orientación explícita 


















5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos  
Nivel de Confiabilidad de la prueba de rendimiento – resolución de problemas 
matemáticos 
Para verificar la confiabilidad de la prueba, se aplicó a ocho alumnos, considerado 
piloto. Los resultados se presentan en la siguiente tabla: 
Tabla 5 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
01 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 12 
02 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10 
03 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 14 
04 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 10 
05 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 14 
06 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 12 
07 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 10 
08 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 16 
Fuente: Nómina de matrícula, Dirección de la I.E. N° 857 de Huapalas, 2017. 
Los resultados obtenidos por los alumnos se analizaron con ayuda del paquete 
estadístico SPSS 21.0 se tienen en la tabla anterior fueron analizados el nivel de 
confiabilidad con la prueba: Alfa de Cronbach, con el propósito de verificar el grado de 
uniformidad y consistencia  del instrumento aplicado y la estabilidad de las puntuaciones a 






Dónde: N = número de ítems 
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  p  = promedio de las correlaciones entre los ítems 
   = Coeficiente de confiabilidad  











El resultado obtenido de 0,78 puntos supera el límite del coeficiente de confiabilidad de 
0,60 lo cual nos permite calificar la prueba como confiable para aplicarlo al grupo de 
investigación, además este resultado nos indica que en aplicaciones posteriores puede 
existir una pequeña variación con respecto al resultado. 
Validez de los instrumentos de investigación - opinión de expertos. 
A. Validez de la encuesta sobre el desempeño del docente - investigador: La encuesta 
aplicada a los padres de familia, fue puesta a consideración de los siguientes expertos para 
su evaluación de validez de contenido, criterio y estructura, siendo los resultados lo 
siguiente: 
Tabla 6 
Validez de la encuesta desempeño del docente - investigador aplicado a los padres de 
familia. 
Evaluador experto 
Grado académico e institución donde 
labora 
Valoración 
Dr. Ermes Rivera Mandarache  
Doctor en Ciencias de la Educación. 
Docente de Posgrado de la UNE “EGV”.  
17,0 
Dr. Oscar E. Pujay Cristobal  
Doctor en Ciencias de la Educación. 
Docente de Posgrado de la UNE “EGV” y 
de la UNDAC 
18,0 
Mg. Aurelio J. Gámez Torres  
Magister en Educación. 
Docente de Posgrado de la UNE “EGV”.  
17,0 
Promedio 17,33 
Fuente: Resultados de opinión de los expertos de los instrumentos. 
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Como el valor promedio obtenido entre los expertos es de 17,33 puntos, se encuentra entre 
la escala de excelente entre los valores considerados de 16 - 20 puntos; por lo que 
afirmamos que la encuesta posee valides de contenido, criterio y estructura (ver anexo E). 
B. Validez de la prueba de rendimiento – resolución de problemas matemáticos. 
La prueba de rendimiento, fue puesta a consideración de los siguientes expertos para su 
evaluación de validez de contenido, criterio y estructura, siendo los resultados lo siguiente: 
Tabla 7 
Validez de la prueba de rendimiento – resolución de problemas matemáticos. 
Evaluador experto Grado académico e institución donde labora Valoración 
Dr. Ermes Rivera Mandarache  
Doctor en Ciencias de la Educación. 
Docente de Postgrado de la UNE “EGV”.  
17,0 
Dr. Oscar E. Pujay Cristóbal  
Doctor en Ciencias de la Educación. 
Docente de Postgrado de la UNE “EGV” y de la 
UNDAC 
18,0 
Mg. Aurelio J. Gámez Torres  
Magister en Educación. 
Docente de Postgrado de la UNE “EGV”.  
18,0 
Promedio 17,67 
Fuente: Resultados de opinión de los expertos de los instrumentos. 
Como el valor promedio obtenido es de 17,67 puntos, entonces podemos afirmamos 
que es aceptable porque se encuentra entre la escala de excelente entre los valores 
considerados de 16 - 20 puntos por lo que afirmamos que la prueba de rendimiento posee 
validez de contenido, criterio y estructura (ver anexo F). 
Selección de instrumentos 
Los instrumentos utilizados para la investigación fueron:  
Encuesta del desempeño del docente - investigador: Fue elaborada con la finalidad 
de obtener información de los padres de familia en el proceso de experimentación; es 
decir,  una apreciación personal del desempeño del docente -investigador. La información 
obtenida nos permitió conocer, por un lado,  la labor del docente – investigador y,  por 
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otro,  la responsabilidad de los estudiantes para contribuir en el establecimiento de criterios 
uniformes para el logro de los objetivos propuestos (ver anexo A). 
Pruebas de rendimiento: Estos instrumentos lo constituye la preprueba y posprueba 
(ver anexo B). Su elaboración fue realizada teniendo en cuenta los contenidos y 
competencias seleccionadas para el logro de los aprendizajes en la resolución de 
problemas matemáticos. Asimismo la prueba de rendimiento consta de 10 ítems con 
diferentes grados de dificultad como: nivel básico, intermedio y avanzado, cuya validez se 
logró mediante el juicio de expertos, quienes opinaron que los ítems de la prueba de 
rendimiento responden a los objetivos de la investigación, por lo tanto,  afirmamos que la 
preprueba  y posprueba poseen validez de estructura, criterio y contenido. 
5.2.Presentación y análisis de resultados 
En las siguientes tablas y figuras se presenta los resultados obtenidos antes y después 
del experimento, la aplicación de los juegos lúdicos en la resolución de problemas 
matemáticos en los niños de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial 
del caserío de Huápalas - Piura, 2017. 
Resultados de la encuesta 
A continuación presentamos los resultados de la encuesta aplicada a los padres de 
familia de los estudiantes del grupo de investigación de la Institución Educativa N° 857 del 
nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, después de haber aplicado los juegos lúdicos 








Resultados de la encuesta aplicada a los padres de familia de los estudiantes del grupo de 
investigación de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial del caserío de Huapalas - 
Piura 
Escala Valoración  n % 
46 - 60 Satisfactorio  15 60,0 
31 – 45 Medianamente satisfactorio 7 28,0 
16 – 30 Minimamente satisfactorio 3 12,0 
00 – 15 Insatisfactorio  0 0,0 
Total  25 100,0 
 
Figura 1. Frecuencia aplicación de encuesta – grupo de investigación. 
Interpretación: De la tabla anterior podemos afirmar que la mayoría de los estudiantes 
encuestados que representa al 60,0% afirman estar satisfechos con el desempeño del 
docente – investigador en la aplicación de los juegos lúdicos y el 28,0% afirman estar 
medianamente satisfechos con el desempeño del docente – investigador en la aplicación de 
los juegos lúdicos; es decir que en promedio se encuentran satisfechos con el trabajo 




















Resultados de la aplicación de la prueba de rendimiento – resolución de problemas 
matemáticos. 
A. Resultados de la aplicación del pre prueba: 
Se aplicó la pre prueba a los estudiantes del grupo de investigación (niños de 3 y 4 
años) de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, 
el que presentamos en tablas de frecuencia, las estadísticas descriptivas y figuras 
respectivas. 
Tabla 9 
Resultados de las notas obtenidos de la aplicación de la pre prueba. 
Notas fi Fi pi % Pi % 
6 5 5 20,0 20,0 
8 6 11 24,0 44,0 
10 7 18 28,0 72,0 
12 4 22 16,0 88,0 
14 3 25 12,0 100,0 
Total 25  100,0  
   Fuente: Resultados de la aplicación pre prueba. 
 

















En la tabla anterior se observa claramente que existe mayor porcentaje de alumnos 
desaprobados que representa el 72,0% de la muestra de estudio, solo 28,0% han aprobado 
la pre prueba; es decir en promedio están desaprobados. 
Análisis de la correlación de resultados  
Tabla 10 
Resultados estadísticos de la aplicación del pre prueba. 












Fuente: Resultados de la aplicación pre prueba. 
Como se puede observar en la tabla anterior la mínima nota alcanza por los 
estudiantes del grupo control es de 06 esta nota lo obtuvieron cinco estudiantes, la nota 
máxima es de 14 esta nota lo obtuvieron tres estudiantes, las notas están concentrados con 
respecto al valor central de la media, porque la desviación estándar es de 2,600. Asimismo 
la nota que más se repite es 10 del mismo modo la nota  promedio de los estudiantes es de 
9,52 puntos lo que significa que no superan la nota mínima aprobatoria de 11; es decir en 
promedio están desaprobados. 
B. Resultados de la aplicación de la pos prueba 
Resultados obtenidos después de la experimentación de la aplicación de los juegos 
lúdicos en la resolución de problemas matemáticos en el grupo de investigación, niños de 3 
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y 4 años de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial del caserío de Huapalas - 
Piura, el que presentamos en tablas de frecuencia, las estadísticas descriptivas y figuras 
respectivas. 
Tabla 11 
Resultados obtenidos de la aplicación de la posprueba. 
Notas fi Fi pi % Pi % 
8 3 3 12,0 12,0 
10 5 8 20,0 32,0 
12 3 11 12,0 44,0 
14 6 17 24,0 68,0 
16 5 22 20,0 88,0 
18 3 25 12,0 100,0 
Total 25  100,0  
   Fuente: Resultados de la aplicación  post prueba. 
En la tabla anterior se observa claramente que la mayoría de alumnos que representa 
el 68,0% de la muestra de estudio han aprobado, y el 32,0% han desaprobado la 
posprueba; es decir,  en promedio están aprobados. 
 



















Resultados estadísticos de la aplicación de la post prueba. 












Fuente: Resultados de la aplicación post prueba. 
Como se puede observar en la tabla la mínima nota alcanza por los estudiantes del 
grupo control es de 08 esta nota lo obtuvieron tres estudiantes, la nota máxima es de 18 
esta nota lo obtuvieron tres estudiantes, las notas están concentrados con respecto al valor 
central de la media, porque la desviación estándar es de 3,219. Asimismo la nota que más 
se repite es 14 del mismo modo la nota  promedio de los alumnos es de 13,12 lo que 
significa que superan la nota mínima aprobatoria de 11; es decir en promedio están 
aprobados. 
Contrastación de la hipótesis 
Para probar la hipótesis, se analizó teniendo en cuenta el diseño cuasi experimental, 
con la finalidad de comparar la homogeneidad de los datos obtenidos en la pre prueba y 
post prueba, asimismo se estableció un nivel de significación de 0,05 ó 95% de 




Contrastación de hipótesis del antes y después de haber aplicado la variable 
independiente: 
H0: No existe diferencias estadísticamente significativas entre las medias obtenidos del 
antes y después de haber aplicado aplicación de los juegos lúdicos en la resolución 
de problemas matemáticos del grupo de investigación. 
( E = 0 ) 
H1: Existe diferencias estadísticamente significativas entre las medias obtenidos del 
antes y después de haber aplicado aplicación de los juegos lúdicos en la resolución 
de problemas matemáticos del grupo de investigación. 
( E  0 ). 
Si se cumple los supuestos de t, entonces to. El estadístico adecuado, según los datos 
obtenidos en el siguiente cuadro. 
Tabla 13 
Resultados de la prueba de hipótesis del grupo de investigación. 
Estadísticos de muestras relacionadas 
Test del grupo 
experimental 
N Media  
Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
Pre prueba 25 9,52 2,600 ,505 
Post prueba 25 13,12 3,219 ,505 
Correlaciones de muestras relacionadas 
Test N Correlación Sig. 
Pre prueba - Post 
prueba 





































Pre test  
y Post 
test 
3,005 ,803 ,157 1,797 2,674 6,178 24 ,000 
Los grados de libertad son N - 1 = 25 – 1 = 24 grados de libertad, de la tabla de   
valores críticos de la distribución de t-student con  = 0,052 colas y de 24 grados de libertad 
es: tc. =   1,968 
Tomando la decisión con respecto al análisis estadístico de los datos obtenidos se 
tiene que como /to = 6,178 / > /tc = 1,968 /; por lo tanto rechazamos la hipótesis nula (H0) y 
aceptamos la hipótesis alterna (H1) y concluimos afirmando que, “existe diferencias 
estadísticamente significativas entre las medias obtenidos del antes y después de haber 
aplicado aplicación de los juegos lúdicos en la resolución de problemas matemáticos del 








tc = 1,968 
Conservar H0 
 
to = 6,178 
0 
  
Región de rechazo 
de H0 
Región de 
rechazo de H0 
Región de aceptación 
0,95 
73 
5.3.Discusión de los resultados 
Con el propósito de probar las hipótesis planteadas en la investigación se ha aplicado 
una prueba en dos momentos: antes y después de la aplicación de la variable independiente 
X: el Sorobán como herramienta didáctica. 
Tabla 14 
Estadísticos obtenidos en la aplicación de la preprueba y posprueba según los grupos 
establecidos. 
Grupos 
Pre prueba Post  prueba Diferencia 
N x   N x   N x  
Investigación  25 9,52 
2, 
600 
25 13,12 3,219 00 3,6 
Total 25   25 1,3  00  
Fuente: Resultados de la pre prueba y post  prueba. 
Los puntajes alcanzados por los alumnos del grupo de investigación (niños de 3 y 4 
años) comprenden entre 06 a 14 puntos y un 72,0% de alumnos desaprobados antes de la 
experimentación y de 08 a 18 puntos y un 32,0% de alumnos desaprobados después de la 
experimentación, observándose una progresión positiva de un avance de un 40,0% gracias 
a la asimilación de la aplicación de los juegos lúdicos. 
Asimismo se tiene que el grupo de investigación (niños de 3 y 4 años) ha mejorado 
con respecto a sus puntajes, esto se debe a la adecuada aplicación de los juegos lúdicos en 
la resolución de problemas matemáticos, asimismo afirmamos que existe una diferencia 
positiva significativa entre la aplicación de la pre prueba y post prueba existiendo una 







1. La aplicación de los juegos lúdicos ha influido significativamente en la resolución de 
problemas matemáticos en los alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 
del nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, 2017, ya que los resultados obtenidos 
lo confirman, teniendo niveles significativos de éxito de antes de desarrollar la variable 
independiente se tenía el 72,0% estudiantes desaprobados a después de desarrollar la 
variable independiente se tuvo el 32,0% de estudiantes desaprobados, teniendo un 
avance positivo de 40,0% de mejoría en el grupo de investigación. 
2. La aplicación de los juegos lúdicos ha mejorado significativamente la resolución de 
problemas matemáticos en los alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 
del nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, 2017, ya que existen diferencias muy 
significativas, así lo demuestran los resultados de la pre prueba fue en promedio de 9,52 
puntos; mientras que los resultados de la post prueba fue de 13,12 puntos, teniendo una 
diferencia positiva significativa de 3,6 puntos en promedio. 
3. La aplicación de los juegos lúdicos han influido significativamente en la resolución de 
problemas matemáticos en los alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 
del nivel inicial del caserío de Huapalas - Piura, 2017, los resultados de la contrastación 
de hipótesis lo confirman, donde el  /to = 6,178/ > /tc = -1,968/; por lo tanto rechazamos 
la hipótesis nula (H0) y aceptamos la hipótesis alterna (H1) y concluimos afirmando que, 
“existe diferencias estadísticamente significativas entre las medias obtenidos del antes 
y después de haber aplicado aplicación de los juegos lúdicos en la resolución de 
problemas matemáticos del grupo de investigación”. 
4. La aplicación adecuada de los juegos lúdicos ha mejorado significativamente la 
resolución de problemas matemáticos, el cual ayudo a los alumnos a la independencia 
del análisis creativo y reflexivo, permitiendo el desarrollo de sus habilidades y destrezas 
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ya que promueve en ellos el desarrollo de sus capacidades y habilidades de resolución 


























1. Aplicar el programa experimental en las diferentes Instituciones de Educación Básica 
Regular del distrito, provincia y Región Piura como propuesta para mejorar  el trabajo 
pedagógico. Asimismo realizar estudios comparativos, que permitan mejorar el 
aprendizaje de la Matemática como elemento fundamental para la comprensión y 
adquisición de nuevos conocimientos. 
2. Se recomienda a los docentes de Educación Básica Regular, en especial del nivel 
inicial,  aplicar diversas estrategias, métodos, técnicas y/o programas de innovación 
necesarios para mejorar el desarrollo de las capacidades y competencias de los alumnos, 
fundamentalmente en el área de matemática para mejorar el proceso de formación 
integral, el cual les permita desarrollar sus habilidades y destrezas a los alumnos. 
3. Promover en los docentes del nivel inicial la utilización de recursos educativos 
concretos y digitales en el proceso de enseñanza, a fin de establecer estrategias 
adecuadas en relación a las características de los alumnos que le permitan entender y 
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Matriz de consistencia 
Las actividades lúdicas y la resolución de problemas matemáticos en niños de educación inicial de la I.E N° 857 del Caserío de Huapalas 
del distrito de Chulucanas, Morropón, Piura, 2017
Problemas Objetivos Hipótesis 






¿Cuál es la influencia de las actividades lúdicas en 
la resolución de problemas matemáticos en niños de 
educación inicial de la Institución Educativa N° 857 
del caserío de Huápalas, del distrito de Chulucanas, 
Morropón, Piura, 2017? 
Problemas específicos 
Pe1. ¿Cuáles son las estrategias de la aplicación de 
las actividades lúdicas en la resolución de 
problemas matemáticos en niños de educación 
inicial de la Institución Educativa N° 857 del 
caserío de Huápalas, del distrito de Chulucanas, 
Morropón, Piura, 2017? 
Pe2. ¿Cuál es el nivel de resolución de problemas 
matemáticos en niños de educación inicial de la 
Institución Educativa N° 857 del caserío de 
Huápalas, del distrito de Chulucanas, Morropón, 
Piura, 2017? 
Pe3. ¿En qué medida la aplicación de las actividades 
lúdicas mejora la resolución de problemas 
matemáticos en niños de educación inicial de la 
Institución Educativa N° 857 del caserío de 




Determinar la influencia de las actividades 
lúdicas en la resolución de problemas 
matemáticos en niños de educación inicial de la 
Institución Educativa N° 857 del caserío de 
Huápalas del distrito de Chulucanas, Morropón, 
Piura, 2017 
Objetivos específicos 
Oe1. Explicar las estrategias de la aplicación de 
las actividades lúdicas en los niños de 
educación  inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío de Huapalas, del distrito de 
Chulucanas, de Morropón, Piura, 2017. 
Oe2. Establecer el nivel de resolución de 
problemas matemáticos en los niños de 
educación  inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío de Huapalas, del distrito de 
Chulucanas, de Morropón, Piura, 2017. 
Oe3. Precisar la mejora de la resolución de 
problemas matemáticos como producto de la 
aplicación de las actividades lúdicas en los 
niños de educación  inicial de la Institución 
Educativa N° 857 del caserío de Huapalas,  del 




Las actividades lúdicas influyen significativamente en la 
resolución de problemas matemáticos en los niños de 
educación inicial de la Institución Educativa N° 857 del 
caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, 
Morropón, Piura, 2017. 
Hipótesis específicas 
He1: Las estrategias metodológicas de la aplicación de las 
actividades lúdicas responden a las características de los 
niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 
857 del caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, 
Morropón, Piura, 2017. 
HE2: El nivel de resolución de problemas matemáticos en 
los niños de educación inicial de la Institución Educativa 
N° 857 del caserío  de  Huápalas del distrito de 
Chulucanas, Morropón, Piura, 2017. 
HE3: La aplicación sistemática de las actividades lúdicas 
mejorará la resolución de problemas matemáticos en los 
niños de educación inicial de la Institución Educativa N° 
857 del caserío  de  Huápalas del distrito de Chulucanas, 
Morropón, Piura, 2017. 
Variable Independiente 
Actividades  lúdicas 
Variable Dependiente: 
Resolución de problemas de 
matemática 
 
Método de la 
investigación 
La investigación posee un 
enfoque cuantitativo 
mixto, ya que los 
resultados poseen 
características 
descriptivas en cuanto a 
la variable independiente 
y características 
cuantitativas en cuanto a 
la variable dependiente, 
según el proceso de 
evaluación establecido 






todos los alumnos 
de 3, 4 y 5 años del 
nivel inicial de la 
Institución 
Educativa N° 857 










Encuesta dirigida a padres de familia del grupo de investigación después de haber 
aplicado de los juegos lúdicos en la resolución de problemas matemáticos 
Objetivo: Determinar el desempeño del docente - investigador y la participación de los 
alumnos del grupo de investigación durante el proceso de la aplicación de los juegos 
lúdicos en la resolución de problemas matemáticos. 
Instrucciones: Marque con un aspa (X) según corresponda en cada ítem, no existen 
respuestas malas ni buenas, debe contestar todas las preguntas, según la escala: 
4 = Siempre     3 = Casi siempre     2 = Algunas veces       1 = Nunca 
N° Ítems 
Valoración 
1 2 3 4 
1 
Durante el proceso de experimentación de la aplicación de los 
juegos lúdicos, su niño asisto. 
    
2 
Durante el proceso de experimentación de la aplicación de los 
juegos lúdicos, su niño se dedicó en el desarrollo y el logro de los 
aprendizajes. 
    
3 
Los contenidos seleccionados respondieron al logro de los 
objetivos de la investigación.  
    
4 
Las capacidades seleccionadas respondieron al logro de los 
objetivos de la investigación.  
    
5 
La aplicación de los juegos lúdicos, desarrollo en los alumnos las 
habilidades y potencialidades en la resolución de problemas.  
    
6 
La aplicación de los juegos lúdicos, fomento en los alumnos el 
interés por aprender. 
    
7 
La aplicación de los juegos lúdicos, fomento en los alumnos el 
desarrollo de la creatividad. 
    
8 
El docente - investigador explica la finalidad y/o propósito de la 
aplicación de los juegos lúdicos. 
    
9 
El docente - investigador explica detallada los procedimientos de 
la aplicación de los juegos lúdicos. 
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10 
El docente - investigador ejemplifica con hechos reales los 
procedimientos de la aplicación de los juegos lúdicos. 
    
11 
El docente investigador muestra dominio en el conocimiento y 
manejo de las capacidades y competencias del área de Matemática. 
    
12 
El docente - investigador muestra dominio en el conocimiento de 
los contenidos del área de Matemática. 
    
13 
El docente - investigador muestra dominio en la aplicación de los 
juegos lúdicos. 
    
14 
Durante el proceso de experimentación de la aplicación de los 
juegos lúdicos, su niño mostro actitud por aprender. 
    
15 
El docente - investigador muestra disposición en la atención a las 
dudas y preguntas de los estudiantes. 
    
 
















Prueba de rendimiento -  resolución de problemas matemáticos 
Instrucciones: Este cuadernillo contiene 10 preguntas de selección  múltiple: 
 Responda cada una de ellas marcando con un aspa (X) una de las cuatro alternativas 
posibles, en todos los casos existe una sola respuesta correcta. 
 Para resolver la presente prueba tiene un tiempo de 120 minutos, éxitos. 
Competencia Capacidad Indicadores Ítems Rubricas  

















Agrupa objetos con un 
solo criterio y expresa 
la acción realizada 
Verbaliza las 
propiedades de objetos 
concretos que agrupa al 
jugar. 
    
 
Realiza 
representaciones   de 
cantidades con objetos  
hasta 5 con dibujos. 
Dibuja objetos  para 
representar cantidades 
hasta 5 
    
 
Elabora y usa 
estrategias 
Emplea estrategias 
basadas en el ensayo y 
error, para resolver 
problemas para contar 
hasta 5. 
Propone una estrategia 
para identificar la 
colección que tiene 
más elementos 







Explica con su propio 
lenguaje el criterio 
que usó para agrupar 
objeto 
Verbaliza el criterio 
que utilizó  para 
agrupar objetos 
concretos, utilizando 
frases que precisan el 
criterio ; color, forma y 
tamaño, u otro, siendo 
capaz de argumentar 
por qué tal o cual 
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elemento no forma 



















perceptuales de los 




Nombra   objetos que 
tengan forma similar al 
círculo, cuadrado, 
triángulo,  después 
haber observado y  
manipulado la 
respectiva forma ( 
bloques lógicos 






Representa los objetos 
de su entorno de 
forma bidimensional  
con material gráfico 
plástico 
Representa de forma 
gráfica o gráfico 
plástica  formas 
bidimensionales  
(circulo, cuadrado, 
triángulo, etc.)  Por 
ejemplo utilizando 
cuerdas, palitos, tiras 
de papel, plastilina et 
    
 Expresa su ubicación 
y la de los objetos 
usando las 
expresiones: encima- 
debajo, arriba - abajo, 
delante - detrás de,  
dentro- fuera 
Comunica su ubicación 
en diversos espacios y 
la de los objetos 
usando los términos: 
encima- debajo, arriba 
- abajo, delante - atrás 
de,  dentro- fuera  en 
situaciones  cotidianas 
o lúdicas. 
    
 
Elabora y usa 
estrategias 
Usa estrategias de 
ensayo y error entre 
pares o pequeños 
grupos para resolver 
problemas de 
Soluciona problemas 
de desplazamiento y 
ubicación dialogando 
entre pares o pequeños 












Explica con su propio 
lenguaje el 
desplazamiento que 
realiza para ir de un 
lugar a otro. 
Explica el 
desplazamiento que ha 
realizado para ir de un 
lugar a otro, utilizando 
expresiones : hacia la 
derecha o izquierda,  
hacia adelante, hacia 
atrás,  *bajar, subir 





















Resultados de la aplicación de la pre prueba y post prueba al grupo de investigación, 
alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 del nivel inicial del caserío 
de Huapalas - Piura, 2017 
Nº Estudiante Pre prueba Post prueba 
1 10 12 
2 8 10 
3 10 14 
4 6 8 
5 14 18 
6 8 14 
7 12 16 
8 6 10 
9 10 16 
10 8 12 
11 6 8 
12 10 16 
13 12 14 
14 6 10 
15 14 18 
16 10 14 
17 6 12 
18 12 16 
19 8 10 
20 10 14 
21 14 18 
22 8 8 
23 10 14 
24 12 16 




Resultados de la aplicación de la encuesta a los padres de familia del grupo de 
investigación,  alumnos de 3 y 4 años de la Institución Educativa N° 857 del nivel 
inicial del caserío de Huapalas - Piura, 2017 
    
Ítems 
PPFF 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 T 
1 4 4 4 4 3 3 2 3 4 2 4 2 3 2 3 47 
2 2 4 2 4 4 3 2 2 4 4 3 4 4 3 2 47 
3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 53 
4 2 3 2 3 4 2 2 3 3 2 2 3 4 4 4 43 
5 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 4 3 39 
6 3 3 2 3 4 3 2 3 4 2 4 3 4 4 2 46 
7 3 3 4 2 3 4 2 2 2 4 2 4 4 3 4 46 
8 2 3 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 3 4 3 47 
9 3 3 3 2 4 4 3 2 2 3 2 4 3 3 4 45 
10 3 3 3 3 4 2 4 4 3 4 4 3 3 4 4 51 
11 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 2 3 4 3 49 
12 3 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 50 
13 2 2 4 2 2 3 4 3 3 2 2 3 3 4 4 43 
14 4 4 3 4 2 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 53 
15 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 55 
16 3 3 3 4 3 4 2 4 4 3 3 2 4 4 3 49 
17 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 52 
18 3 2 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 4 3 4 49 
19 4 4 3 4 2 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 52 
20 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 57 
21 2 3 2 3 4 2 2 3 2 2 2 3 3 4 4 41 
22 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 4 4 4 43 
23 3 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 55 
24 3 3 3 2 4 4 3 2 2 3 2 4 4 3 4 46 
25 2 2 3 2 4 2 4 4 3 2 4 2 4 4 3 45 
 
